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Escuela de secuelas 


na de las conclusiones que se extraen fácilmente 

del reportaje que hemos dedicado este mes a las 

producciones más prometedoras o llamativas de 

los próximos meses, es que el número de segun- 

das, terceras y hasta séptimas partes de juegos de 
éxito anteriormente editados, va a suponer un tanto por ciento 
muy elevado dentro de la avalancha de novedades que nos es- 
peran de aqui a mediados del 97. 

Más difícil resulta sin embargo, emitir un juicio acerca del acier- 
to o desacierto de una tendencia que, si bien ha existido práctica- 
mente desde que los juegos de ordenador alcanzaron cierta im- 
plantación, comienza a convertirse en un fenómeno de propor- 
1 ciones llamativas. 

j Allá donde volvamos nuestros ojos, sea cual sea el género, 
| encontraremos una continuación dispuesta a seguir explotando 


el filón de su predecesora. En las aventuras y juegos de rol nos 
| encontramos con el regreso de Larry, del mítico Monkey Island, 
| la segunda parte de Phantasmagoria y de Lands of Lore, y un lar- 
¡ go etcétera. En los juegos de acción la saga Star Wars se lleva la 
¡ palma, con dos nuevos títulos para el áño que viene, pero tam- 
¡ bién vuelven Screamer o Megarace. En deportes, para qué con- 
j tar: las versiones 96 y 97 de juegos cuya primera edición ya he- 
| mos olvidado, desfilarán por nuestros ordenadores. Los simula- 
i dores no se quedan atrás; vuelven Armored Fist, Red Baron e 
| incluso el mismísimo Flight Simulator. Por último en el terreno de 
la estrategia, nos aguarda el esperadísimo regreso de Command 
| £ Conquer bajo el nombre de Red Alert. 
| Con todo, el aspecto más controvertido de este pequeño "cu- 
| lebrón” llega cuando la compañía se plantea el siguiente dilema: 
| ¿qué es preferible, mantener invariable el estilo de una saga -a 
¡ riesgo de acabar aburriendo incluso a los más fanáticos seguido- 
res-, o cambiar el “look” de la saga tratando de conservar la esen- 
cia de la serie? Quizás lo más acertado a primera vista sea esta se- 
gunda opción, pero lo cierto es que en más de una ocasión los re- 
sultados son bastante dudosos. Buen ejemplo de ello fue la 
| séptima parte de King's Quest, tan renovada que parecía cual 
quier cosa menos precisamente la última entrega de la popular 
ga de Sierra. Y la cosa no queda ahi, porque no sabemos que di- 
| rán algunos puristas cuando vean el renovado aspecto del legen- 
¡ dario Monkey Island en su tercera entrega. Tiempo al tiempo. 


Jose Emilio Barbero 


Así puntuamos en CGW 
p 'O Entre 5 y 4 CD's, obte 


casos juegos en los q 


los que sólo les faltó fa guinda final 
para obtener el sobresaliente, El 
segmento de 3 a 2 quedará reserva | 
do a producciones que . 
0000 ms 
sas de los programadí 
Ton poco afortunadas, Peor 


00000 saldrán los que obtengan de 
'es decir, suspenso total y absoluto. 


En portada: 
Los señores de LucasArts han 
decidido internarse por 
primera ves en los complejos 
enderos de los juegos de 
rategia, y fruto de cllo es 
Afterlift, el motivo central 
de nuestra portada. 
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de estrellas (1) 28 


Un paseo por los lanzamientos que inundarán el mercado en los próximos meses, Co- 
merizando por los juegos de aventura, rol y acción, desgranamos a lO largo de las páginas 
de este reportaje los juegos que, según nuestro modesto criterio, se convertirán en las pro: 
ducciones estrella de los próximos meses. 


AVENTURA/ROL MS A 


Harvester 32 


do limite. Acércate a Harvest, un pequeño pueblecito dela América profunda. 
Una extraña secta llamada La Logia, está detrás de cada ínfimo acontecimiento que suce 
de, Una producción extremadamente salvaje, digna de David Lynch y Stephen King, que 


sobrepasa los límites de la imaginación. 


Double Troubl 


La herencia de Lucas. Mejor tarde que munca. Los contínuos dev 
juego han hecho que llegue un poco tarde a España, Una divertida aventura gráfica de 
corte clásico que sigue muy de cerca los pasos de la saga Monkey Island. 


Azrael's Tea 


Tos Templarios y el Grial. En un caótico futuro, los arqueólogos han sido sustituidos por 
unos fuera de lá ley que se denominan a sí mismos Raptores. Uno de ellos encuentra la 
pista del Grial. Sumérgete en una aventura 3D que te llevará al Templo de Acternis. 


El caso de la Rosa 


Sherlock Holmes 2 


Investigación Conversacional. Las aventuras del detective más famoso continúan en es 
segunda entrega que pone en jaque el intelecto de Holmes, quien tendrá que desenmarañ 
una compleja trama que comienza con una misteriosa explosión en un club londinense. 


DEA] 


Quake 40 


La técnica perfecta. El esperado título de id Software por fin está en las tiendas. ¿Merecía 
la pena tanta expectación? Descúbrelo con este exhaustivo análisis del juego 


Laberintos en el aire. Los juegos de plataformas sí 


No Regret 48 


Acción inmediata. El guerrero rojo ha vuelto para clamar venganza. Cru No Re 
morse retoma las armas en el punto donde las había dejado, 


Monster Truck Madness 50 


“Avila tuvo un sueño. Por primera vez en la histori 
tescos 4x4 se convierten en vehículos de competi 


de los juegos de ordenador, los gigan: 
ión controlables por el jugador. 


- Atrévete a coger los 
salvaje batalla por la Humanidad 


Objetivo: quedar vivo, La Tierra y Marte se encuentran cn gue 
mandos de una nave y zambullirte en una 


Syndicate Wars 


El reino del hampa. Una nue 


des del mundo. Un grupo de 


siembra la violencia en las calles de muchas ciuda- 
te tend 


4 que enfrentarse a ellos para cerrar la crisis. 


ásico de seercativas que se io versionado en el pa- 
imatos posibles, llega al PC acompañado por su secuela. 


Salvavidas para un fénix. El 


sado en todos los fi 


Surface Tension 


La última esperanza de la Humanidad. Entrégate a los brazos de Ar 
mulacr nes de combate más trepidante y sencilla de manejar. 


en una de las si 


62 
1 una nueva dimensión del arcade espacial de la mano 
de la última producción de Philips. El poder está en tus manos, y como decían los In 
mortales, sólo puede quedar uno. 


Dragonheart. 


: Fire € Steel 64 


Un tiempo oscuro. Caballeros y dragones se enfrentan en una épica batalla, cuyo desenla- 
ce supondrá la extinción de las formidables bestias o la destrucción de la caballería, en es 
te juego basado en la película del mismo título que próximamente se estrenará en España, 


Road Rash ñ 
El infierno sobre dos ruedas, Motoristas groscros y violentos que compiten en la carrera 
más basta y sangrienta de todos los tiempos. Elige máquina y dale gas al tiempo que ejer- 


citas los brazos para derribar a tus oponentes 
A — | 
NBA Full C P e 


Tres puntos para Microsoft. La tecnología utilizada en la ercación de este título ha conse- 
guido resultados verdaderamente asombrosos. Apúntate un tanto y participa en la liga más 
prestigiosa del mundo del baloncesto. 


68 


El mejor de su género con diferencia. Aunque el golf sca un deporte elitista en los campos 
reales, en el ordenador resulta asequible para todos. La sofisticación de la tecnología y la 
potencia de las nuevas máquinas te transportan a un campo virtualmente perfecto. 


Olympic Soccer 72 


De nuevo en el césped de Atlanta. Después de las Olimpiadas y Olympic Games, el de- 
. piadas y Pp 

porte rey en nuestro país se convierte de nuevo en estrella de un juego de ordenador, es 

ta vez en versión olímpica 


74 


El guerrero siberiano, Digital Integrations nos ofrece una de las simulaciones más impre 
sionantes de los últimos meses a los mandos del helicóptero ruso MIL-MI 24 HIND. 


ESTRATEGIA | 
A 


Infernalmente celestial. La primera aventura de Lucas en el género de la estrategia con- 
vierte al jugador en semidios para ocuparse del ciclo y el infierno. Duro al pr incpio, adic 
tivo al final. Crea tu propio Más Allá y premia o tortura a las almas de una raza alienígena. 


78 


Robert E. Lee: Civil War General 84 


Guerra por la Confederación. Una vez más, la Guerra Civil americana se convierte en 
protagonista. Ahora tienes la oportunidad de tomar las decisiones por el general Lee y 
cambiar el curso de la historia 


D-Day America Invades 


El día más largo. Distruta con la simulación estratégica que te ofrece la experiencia de 
Avalon Hill. Un wargame que te permitirá librar las batallas que comenzaron con el de- 
sembarco 
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»- Léeme.bat 


A medida que la campaña de Na- 
vidad se acerca nuestra sección de 
noticias aumenta en interés e in- 
tensidad. 


> interfaz 

Mes a mes seguimos haciendo lo 
humano -y casi lo divino- por res- 
ponder a esas dudas que os aco- 
san. Tal vez tu carta sea una de las 
contestadas en nuestra sección 
más intercativa. 


B»- Zona Beta 


Ciencia ficción, coches, viajes por 
el tiempo y algunas otras intere- 
santes emociones, es lo que nos 
ofrecen los juegos que este mes 
desfilan por esta sección. 


»- Reviews 

Un detenido y detallado resumen 
de las características más destaca- 
bles de los títulos que salen este 
mes al mercado. Aquí encontrarás 
información para saber qué juegos 
se distinguen del resto y cuáles me- 
recen una atención especial. 


»>- Top CGWY 


La lista de los 50 mejores juegos 
sufre continuas alteraciones gra- 
cias a los votos que enviáis todos 
los meses. Ha habido importantes 
variaciones que demuestran un 
cambio sustancial en el gusto de 
nuestros lectores por determina- 
dos géneros y títulos. 


Este mes 


te regalamos 
FRENCH REVOLUTION. 
Encontrarás las instrucciones 
del juego en la página 93. 


INTERACTIVE 
entertainment 
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“El ma VOSGr 


slo 5 


RACTIVE 


5 Eo— A 
- ¿TEL, SOPORTE TECNICO entertainment 
(91) 578 13 67 ; 


sofware y 
hardware de Ubi 


n los próximos meses, la compañía francesa con oficina en Bar- 
celona, lanzará al mercado una amplia variedad de productos 
dentro de las diversas líncas que comercializa. Para los más pe- 

queños saldrán Tuneland, Rayman Junior y Payuta y el Dios de la 

Tempestad, todos ellos altamente atractivos para pasar un buen rato en 

familia. Para un público más adulto llegarán POD comentado en el 

reportaje de las estrellas de los próximos meses=, Street Racer —en 
nuestra Zona Beta-, y Guitar Hits 2 -segunda entrega del programa 
que te permitirá aprender a tocar la guitarra con temas de los Beatles. 
En otra gama de productos totalmente diferentes, se incluirán tres 
nuevas tarjetas de sonido para públicos muy diferentes. En primer lugar 
está la Maxi Sound 32 Wave EX, un dis- 

positivo — Plug “W 

Play que incluye 32 

voces — polifónicas, 
“full: duplex”, dí- 
versos efectos y va- 
rios programas pa- 
ra sacar el máxi 

2 mo partido de ella, 

Después llegarán la 
Maxi Sound 64 y la 
Maxi Sound 64 Home Studio, dirigi- 

da la primera a Jos aficionados a los juegos y multimedia que buscan un 
producto potente y sencillo. Pero sin duda, la auténtica novedad que 
será un bombazo entre músicos profesionales y los aficionados, es la 

Home Studio, una tarjeta Plug “n” Play y full duplex con ecualizador 

de 4 pistas, cuadrafonía posicionable para obtener el mejor sonido en 

volvente, 3D o Surround de 4 voces, con 64 voces de polifonía y un 
sinfín más de características únicas que superan a otras tarjetas del mer- 
cado dentro de un rango de precio asequible, Con ella se incluyen va 
rios programas de tratamiento de sonido cuyo nivel es totalmente pro 
fesional. Las compañías de desarrollo de juegos y software más impor 

tantes han quedado impresionadas por esta 
tarjeta, y pronto estará incluida en todos 
los paquetes aunque su compatibilidad 
con otros modelos ya asentados en el 
mercado es virtualmente absoluta=. Pa 
ra más información, puedes llamar al 
(93) 589 8995. 


U 


La llamada de Cruz Roja 


Ñ as protestas contra las injusticias que hay en el mundo han 
llegado al CD-ROM. Cruz Roja lanza al mercado Random 
Ambush, una denuncia en clave de juego contra los nefastos 

resultados de las minas terrestres. Ciftas aterradoras e imágenes im 

pactantes para mostrar a todo el mundo que hay más de 110 millones 

de minas esparcidas en 64 países, y que habitualmente las víctimas sue 
len ser civiles que las pisan tiempo después de haber terminado los con- 
flictos. Este CD es dual para PC y MAC, y no cuesta absolutamente na 

da. Puedes pedirlo a Cruz Roja llamando al número 902 — 22 22 92. 


Más misiones para el 
Euro-Fighter 


readia lanza el Super 

EE2000 -la versión 

del increíble simula 
dor para Windows 95 que in- 
cluye un generador de misio- 
nes y una ayuda on-line de los 
controles de cabina- y EF 
TACTCOM, un paquete de 
actualización para la versión 
DOS que incluye —entre 
otras= las siguientes caracterís. 
ticas y opciones también dis- 
ponibles en el Super EF2000: mejoras en el control, armas y comba- 
tc, artillería antiaérea más eficaz, los daños son más detallados, nue 
vas vistas, mejoras del modo multijugador, nuevos niveles de 
dificultad, y la posibilidad de elegir el avión que te acompañará en las 
misiones, ÉF TACTCOM también incluye el generador de misiones 
y rondará un precio máximo de 4.000 pesetas. 


Novedades EA Sports 


róximamente saldrán Fifa 97 y NFL 97, dos nuevos títulos 

que continúan sendas sagas de juegos deportivos de éxito. 

Con importantes innovaciones técnicas que resuelven peque 
has deficiencias de las ediciones anteriores, ambos títulos incluirán 
varias modalidades totalmente nuevas. Una nueva tecnología deno- 
minada Motion Blending, 
permite suavizar las transicio 
nes entre dos movimientos 
diferentes, obteniendo una 
respuesta mayor del jugador y 
un realismo más pronuncia- 
do. Equipos actualizados y 
nuevos sistemas de inteligen 
cia artificial para ofrecer un 
mayor desafío al jugador 
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Pad Sidewinder 


icrosoft ha creado un ergonómico PAD para Windows 
N ) 95. Con forma de “batarang” -el boomerang que utiliza 

Batman-, este nuevo controlador es totalmente digital y 
disminuye las sobrecargas de la CPU producidas por el puerto de 
juegos. La posibilidad de programar los botones lo hace ideal para 
los juegos de combate, y se podrá conectar con otros tres PADS pa- 
ra jugar cuatro personas con la misma máquina. 


ogitech ha creado Wingman Warrior, el 


Sofisticación ergonómica 
primer dispositivo de una nueva genera- 


L ción de joysticks que, mediante la incorpo- 


ración de controles independientes para las accio- 
nes de navegación y disparo, incrementará signi- 
ficativamente la preci 
sión, rapidez y facili- 
dad de control de 
los juegos. Wing- 
man Warrior in 


Teletipo 


Rampa de lanzamiento 


Tales of Atlantis 


Thunder Off Shore 
Noria Works 


cluye un selec- 
tor de. vista 
panorámica y 
botones que 
permiten cam 
biar la velo- 
cidad, seleccio 
r armas y eje 
cutar rápidos giros de 
180 grados. 


VALE DESCUENTO DE 500 PTA. 
EN LOS JUEGOS SEÑALADOS 


Mombre 
wellidos . 
Dirección ... 
localidad ... 
Provincia 


Código Postal Teléfono . 


'orma de envío contrarreembolso: Correo 1 Agencia de Transporte Y 


lectronic Arts ha firma- 

do con Blizzard la distri- 
bución de la versión de con- 
sola de los productos de los 
creadores de Warcraft, mien- 
tras que Ubi Soft mantendrá 
la distribución de PC, 


lectronic Arts saca nue- 

vos titulos en su serie 
EA Classics: Privateer, Bio- 
forge, Little Big Adventure y 
Sherlock Holmes. 


OFERTA: 


Promoción vélida 


sn todos los Centro Mail 


noción vólida, entregando este vale, hasta el 31/10/96 o fin de existencias. 


Fer dfimaspéginos de lo reviso) 
moles Cata Mel > Cde Hormigueas, 124, pil 5-5 


C oktel y System 4 han 
cambiado de dirección. 
Sus nuevas oficinas están 
en la Avda; De Burgos 9, 1 

- Oficina 2. El nuevo núme- 
ro de teléfono es (91) 383 
2623 y el del servicio HOT 
LINE (91) 3832480. Tam- 
bién aceptan todo tipo de 
sugerencias y comentarios a 
través de Compuserve en la 
dirección 100744,2054 


partir del próximo 30 

de septiembre y hasta 
el 6 de octubre, se celebrará 
en Barcelona el Iinformat 96, 
con jornadas abiertas al pú- 
blico los dias 3, 4, 5 y 6 de 
octubre. 


lectronic Arts ha firma- 

do la distribución de Fk 
raxis, la nueva compañía de 
Sid Meler. 


e á "A 
[Esntao) £ / Z 8 
F+» 28031 Madri 


Quiero comprarme un juego de carreras de 
coches y mo se cual: ¿Sereamer 11, The Need 
for Spced Special Edition v Grand Prix 2% 


Soya jugador inexperto y megustaria que 


l juego no fuera dificil. ¿Cuál me reco 
mendáis? Tambien quisiera saber si los 
“joysticks formados por pedales y volante” 
wercando el interioradle 1 coche, sirven pa 
ra. todos los juegos que be mencionado 
Pau Pericas Bosch 
Barcelona. 


P ara ser un jugador inexperto, has ido 
a elegir tres gigantes. Quizá el más 
dificil sea The Need for Specd Specia 
Edition, pero también es cierto que se 
trata del jue 


más realista, ya que 
además de la carrera, tendrás información 
adicional sobre auténticos mitos creados 
por las más prestigiosas marcas. Sercamer 
y Gand Prix son parecidos en cuanto a la 
dificultad, pero como no sé el grado de 
destreza que posces, te recomiendo que 
comiences con algo sencillo como World 
Rally Fever, 

El volante y los pedales para juegos de 
carreras, pueden aplicarse siempre, salvo 
raras excepciones. 


Tengo el juego Simon the Sorcerer 11. ¿Có 
mo consigo im préstamo? ¿Dónde consigo 
la vejiga de cerdo? ¿Cómo entraren la ca- 


sa de los osos? 
Jose Daniel Gallar 
Torrejón de Ardoz 


ara conseguir el préstamo, debes re 
Pa del buzón de la casa de los 
osos una carta, Al enseñarsela al bufón 
triste de la casa de préstamos, te dará 
una vejiga por animarle, Cuando pases a 
la oficina del director de la casa de prés- 
tamos, debes elegir el préstamo “libra en 


carne viva”, y en cuanto se descuide, de- 


jar la carta sobre su bandeja. Cuando 


vuelvas a la casa de los osos estará des 
truída y podrás entrar, 


¡Hola!, me llamo Patricia y tengo algu- 
núás dificultades con ciertos juegos. No 
tengo ninguna experiencia con las ay 
turas gráficas y las pocas que he jugado, 
al final tuve que terminarlas consultan- 
do los libros de pistas. En consccnencia, 


me encuentro atascada en las aventuras 

que habéis regalado en vuestros últimos 

números. ¿Cómo bay gente que consigue 
terminarlas? 

Patricia Escudero 

Madrid 


erás, un juego 
V tiene como fi 
nalidad retar al juga 
dor a hacer o no ha- 
cer determinadas co 
sas. Las aventuras 
gráficas son concate 
naciones de hechos 
que dependen unos 
de otros. Nunca ha- 
brá una aventura 
gráfica que pida imposibles. Debes 
pensar que se te pedirán cosas con cier- 
ta lógica. La impaciencia y el hecho de 
terminar los juegos usando libros de 
pistas no lleva sino al hastío, ya que así 
no encontrarás ninguna diversión. En 
cuanto a Time Passenger, es una aven 
tura que no se encuentra entre las más 
difíciles. Comprenderás que no pode 
mos facilitarte ninguna pista 
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Me encuentro atasendo en Alien Odyssey 


porque mo sé cómo salir de la habitación 
que está en la mi 
l 


donde pasan las vagonetas con min 


satan grande po 


ala 


través del techo. Lo be probado todo y 10 


consigo pasar de aln. ¿Tiene 


fuero 
monstruo final 


Armando Rodrigo 
Barcelona 


S te refieres a una especie de gran al- 
macén al cual accedes desde el com- 
plejo de la mina, encontrarás la salida ca- 
muflada en el suelo hacia la derecha, en 
donde aparece una “X” difuminada y en 
posición horizontal, por lo que está *de- 
formada”, vista desde donde tú estás. 
Ahí se encuentra la plataforma elevado: 
de un ascensor. Es una plataforma in- 
mensa, y por eso no has podido identifi 
carla como un ascensor corriente. El jue 
go además, tiene un monstruo final al 
que deberás matar a base de ataques y 
huídas reiteradas: te acercas, dejas una 
bomba y te vas; así sucesivamente. 


ves en 3D WM 


2 "áraals" mal 
E 


's de juego malevolas 
- 3 
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Editor: Microsoft 
Distribuidor: Erbe 


si4s 


o, no es 2001, ni tampoco 

2010. Es algo mucho más 
lejano en el tiempo. En cual- 
quier caso, arte el avistamiento 
del extraño objeto, enseguida se 
erca una expedición —dirigida 
por el jugador, que se dirige de 
inmediato hacia él. Su misión es 
averiguar qué es y de dónde 
procede, Una Vez allí, los astro- 


ad 
Io Sróbica 


os arcades Parecen seguir 
L siendo la apuesta fuerte de 
Microsoft. Este juego de acción 
futurista transcurrirá en un 
mundo subterráneo 3D —de ahí 
la claustrofobia- que ofrecerá al 
jugador una libertad absoluta de 
movimientos en Cualquier direc 
ción. A los mandos de una nave, 
el protagonista tendrá que reali 


zar diversas misiones consisten- 
tes por lo general, en la destruc- 
ión de una serie de objetivos 
tácticos militares. 

Desarrollado, cómo no, en 
modo nativo de Windows 95, 
Hellbender regalará al usuario 


nautas descubren que se trata de 
una gigantesca nave espacial, y 
con gran dificultad, logran en 
trar en ella, ¿Habrá vida en su 
interior? ¿Serán amistosos los 
alienígenas? 

Basado en las novelas de 
Arthur C. Clarke, diseñado por 
Gentry Lee —ingeniero de la 
NASA que lanzó la sonda Gali 


con toda la 
potencia — de 
este — sistema 
operativo, si 
bien — tendrá 
unos elevados 

isitos pa- 
rarlo 
en condicio- 
nes, Cavernas 
e interiores de 
edificios serán 
algunos de los 


escenarios que el ju- 
gador tendrá que re- 
correr para cumplir 
sus órdenes, matan- 
do enemigos para 
evitar así caer bajo su 


Ieo-, y desarrollado por J. Mark 
Hood =jefe de proyecto de 
Phantasmagoria—, Rama utiliza 
la tecnología 3-Space con vídeo 
superpuesto, más de 3000 loca- 
lizaciones tridimensionales y 
unos alienígenas renderizados 
en 3D. Aventura, puzzles y ex 
ploración de la mano del padre 
de la: ciencia ficción. 


fixego 
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D aytona USA incluye tres 
modos de juego: arcade 
corredor tiene una cierta canti 
dad de tiempo que se incremen- 
ta al alcanzar cada checkpoint, y 
si lo agota antes de llegar al si- 
guiente queda eliminado-, un 
modo PC el jugador tiene que 
dar un número concreto de vue 
tas a un circuito—, y el modo de 
posiciones donde lo único im- 
portante es mantener una pole 
position o ganar una mejor 
Además, sus tres circuitos 


AFTERLIFE 

ACTUA SOCCER OEM 
BATTLEGROUND WATERLOO 
EURO 96 

FAST ATTACK 

GENDER WARS 

LINKS LS 

MICROSOFT CLOSE COMBAT 
PANDORA DETECTIVE 
QUAKE 

RIDDLE OF MASTER LU 

RISE 8 RULE OF ANCIENT E. 
STARFIGHTER 3000 

URBAN RUNNER 

US NAVY FIGHTERS GOLD 
FANTASY GENERAL: 


Daytona USA 


ofrecerán todo 
tipo de tramos 
entre los que se 
encontrarán 

puentes, — ciu 
dad y pistas es- 
peciales, Cua 
tro vehículos 
renderizados 

en 3D para cle 
r, Y UNOS es- 
narios en alta 
resolución que 
se podrán ob- 
servar con cua- 
tro vistas dife 
rentes tres cá 


maras 


BL ormos e 


SECRET W. LUFTWAFF (LUCAS) 2.290 Pt 


HEROQUEST 
SLIPSTREAM 5000 

1600 NIVELES DOOM-2 
QUARANTINE 2 

SPACE CRUSADE (GREMLIN) 
WING COMMANDER ARMADA 


ULTIMA UNDERWORLD 1 +2 
LITTLE BIG ADV. (ESPAÑOL) 
DUNE 2: BATTLE FOR ARRAKIS 

7.990 Pr NOS] 
RAYMAN 

aso 

y A Er 2000 

CA  An-64D LONGEOW 

CRETA  NORMALITY 

CREI DESCENT 2 

JERIA - DUKE NUKEM 3D 
WITGHAVEN 2 

A A cermescuro 

; BERMUDA SYNDROME 

7.490 Pc NAS 

ESA  HeñOES OF MIGHT 8 MAGIC 

E) GABRIEL KNIGHT 2 

ETA sertiEnS 2 

7.490 Pt. DOOM 2 

a2o0Pi Mimi 

Ei COMMAND 5 CONQUER 


CIVILIZATION 2 


2.490 Pt, 
2,490 Pt. 
2.490 Pt 
2.490 Pr, 
2.490 Pt, 
3.790 Pt 
3.790 Pt, 


3.790 Pt. $ 


3,990 Pt. 
3.990 Pt, 
5.490 Pt. 
5.290 Pt, 
6.790Pt, 
6.990 Pt. 
6.990 Pt, 
6.990 Pt. 


6.990 Pt. 


6.990 Pt, 
6.990 Pt, 
7.290 Pt. 
7.290 Pt. 
7.290 Pt. 
7.490 Pt. 
7.490 Pt. 
7.490 Pt. 
7.990 Pt. 
7.990 Pr. 
7.990 Pt. 


externas 
puntos y alturas, y una desde el 
salpicadero— 

Habrá espectaculares coli- 
siones y un agotador ritmo de 
competición que hará que el ju 
gador se tome con tranquilidad 
lo de convertirse en el rey del 
circuito. 


DUHE NUHEM 3D 
z MANIA 
4,990 P! 
100 NUEVOS NIVELES DUKE N. 30 


LLO MAS NOVEDOSO EN ESCENARIOS Y 
ADD-ONS PARA MICROSOFT FLIGHT SIM. 


110 AEROPUERTOS. RUTAS VOR, TACAN, 
'NOB, LS. PARA MS FLIGHT SIMULATOR 


GUN 4,990 Pt. 
200 NUEVOS NIVELES PARA C/U 


TERMINAL VELOCITY - Fx FIGHTER | 
GREAT NAVAL B. 4 - ENTOMORPH 
JAGGED ALLIANCE - PRIMAL RAGE 
[FLIGHT UNLIMITED - WARLORDS 2 
POOL.CHA. + PINBALL FANTASIES 


Losas sou conos 


en diferentes 


Editor: Sega 


Distribuidor: Sega 


Daytona USA 


PERFECT FLIGHT 
ITALIA 


CUPON DE PEDIDO Y/O CATALOGO 


as su catalogo. 


COMMAND 4 CONQUER 
ACRAFT_2_TOOLHIT 


J0D0S. TODOS, 


mente su catalogo de COROMS. 


Deseo recibir el pedido abajo indicado m: 


Deseo recibir sol 
TITULOS PEDIDOS 


Precio 


1) 


2 
NOMBRE: 


OS. 


PELLIDI 


d 


1 


POBLACION. 


CPOSTAL... 


7 Enviar a: MEDIA MADRID 1 
A Iernando D.Mendoza 22-28019, 
EEE | MADRID - FAX: (91).5698264 || 


PROVINCIA. 


5, mantenien- forma que no haya abusos por 
do mientras tanto la increíble ve ninguna de las partes. 
locidad de 60 imágenes por se- St Racer tendrá 4 niveles 
gundo en la animación. El si: de dificultad para sus 27 circui- 
la posibilidad de jugar has ma de inteligencia artific tos —incluidos los ocultos-, y 
ta cuatro personas en el mismo — que los contrincantes controla- — permitirá correr en varios modos 
ordenador con la pantalla dividi-— dos por el ordenador se adapten — que van desde muerte súbita —1 
al comporta — vuelta al de resistencia —S0 
miento — del — vueltas-, Mano a mano, campeo- 
jugador, de — natos y práctica ofrecerán diver 
sos niveles de 
desafio. Los 
divertidos 
person 
que partici- 
pan en las ca- 
rreras darán 
un toque de 
humor que 
junto al cu- 
rioso diseño 
de algunos 
escenarios, 


uizá lo más destacable sí 


Editor: Ubi Soft 
Distribuidor: Ubi Soft 


Los frutos de ciudad de Atlantis. 
la clonación “Time Lapse ol 
distintos finales 
A lexander Nichols, un pro- — pendientes de 
fesor de la Universidad de — ciones del jugador, y 
Chicago, lleva 20 años buscando — en pocas semanas 
Atlantis, Está convencido de que — tará disponible en las 

las culturas egipcia, maya, anasa- — tiendas. 
zi y de la Isla de Pascua 
están relacionadas con la 
de la legendaria ciudad. 
En una perdida excava- 
ción de la isla de las gi- 
gantescas cabezas, el in- 
vestigador conoce a un 
anciano shamán que le 
muestra una antigua 
Í tumba, donde Nichols 
7 descubre un artefacto 
alienígena que le permi- 
te viajar a otros mundos. 
Con una brillante 
historia de por medio, al 
final el juego se queda en 
una búsqueda del profe- 
sor Nichols a través de 
un bonito mundo ren- 
derizado que hay que 
explorar, — resolviendo 
Distribuidor: Erbe puzzles y desentrañando 
enigmas hasta llegar a la 
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SEGA Después 


de aniquilar 

en las salas recreativas 

y en Sega Saturn, 

llega al mundo del PC 

Virtua Fighter, 

el virus más devastador 

al que te puedas enfrentar. 
Ocho luchadores, más de 700 golpes, impresionantes gráficos 3D renderizados, 
zooms y cambios de perpeciva en tiempo real, y múliples escenarios de lucha 

para empaparte del virus de la discordia tu sólo, con otro jugador o por equipos. 

Jamás podías imaginar algo así en tu PC, jamás podías pensar 
ve podías estar contagiado por un virus tan rápido y mortífero. 


Via Fighter y el virus de la discordia vivirán dentro de tí, para siempre. SEA PE 


* EL VIRUS 
DE LA DISCORDIA 


SEGA the 
e GAME is NEVER 
Over. 


Deadly Tide 


1 , pie o a bordo de una 
] nave humana o alice 

nígena, Deadly Tide 

S iguiendo muy de cerca los — tendrá una flamante 
pasos del juego de Trimark, — trama — argumental 
The Hive, este nuevo título de — que desarrollará 
Microsoft transportará al juga- — fuera del control del 
dor a un futuro lejano en el que — jugador. Mucha ac 
los alienígenas escapados de una — ción y un aspecto vi 
nave estrellada años atrás en el — sual impecable para 
fondo del océano, amenazan — este juego desarrolla: 
con destruir las colonias subma-— do en modo nativo 


tema 
operati- 
vo. Sus 
tres nive 
les de di 
ficultad 
ofrece 
rán una 
jugabili- 
dad as 
Goandiy más. ** rinas de la humanidad de Windows 95, lo que le permi-— quible a cualquier tipo de jug; 
Eo MitosoR =— Con diversas y variadas mi- te aprovechar diversas capacida- — dor que quiera descargar toncla- 
Distribuidor: Erbe iones que habrá que realizar a — des gráficas y sonoras de este s das de adrenalina. 


| ta d o en expulsar a 
q los demás, se 
queda con el 


ay muy pocos planetas ha: planeta. 

bitables exvel espacio cono Este nuevo 
cido, y las razas que hace tiempo — juego de estra 
se expandieron más allá de su sis tegia ofrecerá 
tema solar, están desesperadas an- — una perspectiva 
te los serios problemas de super- — isométrica 3D, 


población que han surgido. E 
imperativo encont 


y como en to 
r un nuevo dos los títulos 


TS TEA! q 
mundo donde se-— que siguen este 

guir creciendo y — patrón, el jugador tendrá que ir tigación tecnológica y alguna que 
evolucionando, encontrando y explotando recur- — otra reyerta, decidirán el destino 


Siete razas en- sos para avanzar en su conquista. — de Gallius 
cuentran el mis Construcción de edificios, inves- TV, 

mo planeta, y 
cuando se hu 
evidente que la 
batalla no llevará 
a ninguna parte, 
deciden 
llegar a un 
acuerdo: el 
primero cn 


construir 
Deadiocic cinco ciu: 
dades so- 


Editor: Accolade 
Distribuidor: New Software 
Center 


bre la su- 
perficic. de 
Gallius TV 


COMPUTER GAMING WORLD + OCTUBRE 1996 


celia ca 


umérgete en una aventura de 
uspense en la que tú eres el 
rotagonist 


fas una cita con Marcos, un conocido chantajista, 
ro alguien se te ha adelantado y ¡Fha asesinado. 
policía te busca para colgarte el muerto. El inspector 
Dále te quiere capturar, vivo o muerto. 


si e persigue 
toda la ciudad. Ya puedes correr si no res que 
Piensa en algo, ¡rápido! 


ión, consigues llegar a tu 
trago, y parece que la 
o te espera otra sorpresa, 
lo en el gatillo. ¿Serás 
amenaza? 


O 
COKTEL EDUCATIVE 
MULTIMEDIA 


Avda, de Burgos, 9-11, 2 
Tel. 383 2623, 28036 Madrid 

Hot line: 383240 
. 


a traspasando 
», la frontera 
del tiempo 


Participa en ; 
una aventura 
sin límites <.. 


Time Passenger es una serie de 6 aventuras gráficas en CD-ROM, 
INDEPENDIENTES E INEDITAS, que podrás conseguir GRATUITAMENTE 
y en EXCLUSIVA, en COMPUTER GAMING WORLD 
con una extraordinaria calidad audiovisual que te harán vivir 
una aventura sin límites. 


No esperes más, sumérgete en un 
apasionante viaje a través del tiempo en: 


Vive una histórica aventura en 
la Revolución Francesa 
entre los más hilarantes personajes, 
para conseguir la llave 
del ¿ARCA DE LA SABIDURIA 


FANTASTICOS PREMIOS 


SUPER REGALOS EN EL SORTEO NA 


SI QUIERES OPTAR A LOS PREMIOS ESPECIALES DEL SORTEO FINAL DE TIME 1 
PASSENGER: 250.000 PTAS Y UN FASCINANTE VIAJE AL CARIBE PARA Z PERSONAS, i 
SOLO TIENES QUE CONSERVAR EL TESTIGO DE ESTE NUMERO Y LOS SUCESIVOS QUE t 
1 

1 

1 


APARECERAN EN LOS OTROS 5 JUEGOS DE TIME PASSENGER, RECORTALOS 
Y ENVIA LOS 6 JUNTO CON EL ULTIMO CUPON 


IVIAJA A TRAVES DEL TIEMPO Y MUCHA SUERTE! 


1 

! COMPUTER GAMING WORLD SORTEA 50 JUEGOS 
¡THE BIG RED ADVENTURE 

¡ CONTESTA A LA PREGUNTA QUE FORMULAMOS 

! EN EL CUPON Y ENVIALO HOY MISMO. ¡ PUEDE SER TUYO !. 
¡| YNNO LO OLVIDES, CADA MES CON TIME PASSENGER, 

|. NUEVOS Y MAGNIFICOS PREMIOS, ... ¡ SOLO POR JUGAR !. 
1 

1 

1 


Enviar a: Computer Gaming Word 2 PREGUNTA: 
acción. C/ Miguel Yuste , n 
28037 Madrid ¿Qué frase se lee tras 
con: lave 
Nombre. seguir Ea] 


French Revolution? 


Guárdalo y 
envíalo cuando 
tengas 

los otros 5. 


Aunque nadie es 

perfecto y somos 
susceptibles de 
eguivocárnos, lo 
que, sigue a 
timuación és un 
anticipo de los 

y Juegos que 


probablemente. 


serán las estrellas 

, delas diversas 
compoñías desde 

: abora hasta" 


+ septiembre del año, 


7. Esta previsión 


no pretende ser” 
nplemente un' 


mero avance. 


na 


Lluvia 
de estrellas (1) 


Un paseo por las mejores producciones que 


inundarán el mercado en los próximos meses. 


demás de la ten 
dencia a los di- 
seños 3D, tam- 
bién se puede 
observar — que 
ciertas — firmas 
que tradicionalmente no han sa 
bido dar con la idea o la tecnolo- 
gía para ercar un juego genial, 
han encontrado la piedra filosofal 
y están trabajando en tremendos 
bombazos que dejarán boquia 
bierto a más de uno, marcando 
así un punto y aparte cn su histo- 
ría de relativa mediocridad 


Á 


Otro elemento importante 
de las futuras producciones pare 
ce ser el género del horror, que 
está omnipresente tanto en jue- 
gos de aventuras como de acción, 
lo que no deja de ser curioso te- 
niendo en cuenta a quién se le 
ocurrió primero y cuántas com 
pañías han seguido la estela deja- 
da por uno de los títulos más im- 
portantes del año pasado. 


Y por último, pero no menos 
importante, sorprende la tremen- 
da cantidad de secuelas que harán 
su aparición durante este perío- 
do, desde segundas a séptimas 
partes. La explotación de exitosos 
títulos del pasado está alcanzando 
límites insospechados, lo que no 
significa que estas continuaciones 
sean malas juegos o más de lo 
mismo, pero este hecho no deja 
de resultar llamativo. 


Puesto que la cantidad de tí- 
tulos que merecen estar entre las 
estrellas que van a brillar en los 
próximos meses es bastante con 
siderable, este mes nos dedicare 
mos únicamente a los juegos de 
aventura y rol y a los de acción, 
quedando para el mes que viene 
los de estrategia, simulación y de 
portes, 


=P = = 


E a compañía creada este año 
= por Robert de Niro prepara 
para este último trimestre una 
sorprendente aventura gráfica en 
primera persona que incluirá las 
voces de Aerosmith y 
Christoph - Los gráficos 
a cargo de Mark Ryden 
dor de la portada del Dan- 
gerous de Michael Jackson). Toda la trama tiene lugar en un 
misterioso complejo vacacional que hace tiempo fuera una ma 
ravilla del mundo moderno. Un terrible misterio se encierra en 
el corazón mismo del lugar, y el jugador tendrá que descubrir- 
lo a medida que va resolviendo puzzles y diversas situaciones, al 
mismo tiempo que da caza a unas extrañas criaturas. Entornos 
fotorcalistas renderizados y una atmósfera terrorífica. 


of Lost Chil Ia 


[ER asada en la película francesa estrena 
B2 da en España como La Ciudad de 
los Niños Perdidos, esta aventura gráfica 
3D ofrecerá un mundo que mezcla lo 
más tópico de las obras de Eritz Lang, 
Charles Dickens, Julio Verne y David 
Lynch. Un malvado científico llamado 
Krank se dedica a secuestrar niños para 
robarles sus sueños. Cuando desapar 
el hermanito pequeño del forzudo de un 
circo, el hombretón se alía con una niña para ir en busca del 

mtífico y rescatar al pequeño. El director de la película, Mare 
Caro, se está preocupando muy mucho de que el juego siga el 
mismo guión que la película, y además está supervisando el dí- 
seño del juego y la renderización 3D de los escenarios —basada 
en imágenes de los decorados de la película—. Según su opi- 
nión, el mundo del juego será aún más oscuro y siniestro que el 
que ofrecía la película, y la jugabilidad será impactante. 


% ras la adquisición de Trilobyte por Electronic 

Arts, se prepara un título que continúa la saga 
iniciada por 7th Guest y que continuó The 11th 
Hour -no editado en castellano por decisión de la 
compañía americanas. En esta ocasión no hay grá- 
ficos fotorcalistas ni imágenes de vídeo, sino que se 
salta directamente a los dibujos animados. A pesar 
de todo -y aunque los personajes sean muy diverti 
dos y haya un nuevo guión=, el desarrollo de esta 
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tercera entrega es exactamente igual que el de las dos anterio 
res: una casa, puertas cerradas, puzzles que al ser resueltos 
abren las puertas, y secuencias animadas cada vez que se cruza 
una de ellas. Sin embargo, en esta ocasión hay un palpable sen 
tido del humor presente alo largo de todo el juego, y muy pro 
bablemente, aquellos que no conocen las dos entregas anterio 

es disfruten mucho con esta nueva producción que a nivel téc 
nico promete grandes logros. 


Yin duda será una 
de las más gran 

des producciones del 
año 97, y además for 
ma parte de un inmen 
so proyecto creativo 
que incluye la publica- 
ción de novelas de fan 
tasía, juegos de mesa, 
serie de televisión y to 
da una gama de pro- 
ductos relacionados con el juego de ordenador, Se trata de un 
juego de aventura y rol que tiene lugar en un mundo futurista, 
totalmente diseñado desde su base. Fauna, flora, geografía, 
geología, orografía, religiones, política, y hasta el más mínimo 
detalle han sido diseñados para crear el mundo de Dark Barth. 

Con un entomo 3D y un sinfin de situaciones y personajes, 
Dark Earth permitirá al jugador campar a sus anchas por un gi 
gantesco mundo apocalíptico en el que magia y tecnolog 
mezclan en la vida diaria de sus habitantes. Unos gráficos im- 
presionantes y unos efectos de sonido que rayan la perfección 
serán algunas de sus características, aunque habrá que esperar a 
la primavera para afirmarlo con toda certeza. 


icenciado de un 

juego de tablero 
que ha vendido más de 
15 millones de copias 
en todo el mundo, este 
título ofrecerá una ex 
periencia 3D única, un 
con sistema dinámico 
de iluminación, 16 ni 
veles, y posibilidad de 
jugar en red. La senci 
llez de manejo y fluidez 
de la animación han si 
do las premisas básicas en el desarrollo de este juego. El elemen 
to combativo del rol elevado a la enésima potencia será la estrella 
de este juego que incluirá 55 tipos de personajes, desde dragones 
y orcos hasta momias y zombies. Hechizos, espadas y toda suer 
te de trampas diseñados por dos auténticos expertos en el tema 
Richard Halliwell, autor de Warhammer y Space Hulk, y Jamie 
Thompson, quien trabajara anteriormente en Games Workshop 
y fisera editor de la revista White Dwvarf 


espués de Warcraft 

Il, es el título más 
esperado de la compañía 
norteamericana que ha 
ercado miles de adictos en 
todo el mundo. Díablo es 
un juego de rol que ofi 
una perspectiva isomét 
3D vista desde arriba, con 
var o alejar la acción, una gran 


posibilidad de zoom para ac 


sencillez de manejo y un brutal atractivo para jugar con más de 
una máquina, Se ha puesto un cuidado infinito en los detalles 
más nimios, como por ejemplo el que el personaje cambie de 
aspecto al cambiar su arma o armadura. Los escenarios 3D am- 
bientan un mundo gótico que además estará disponible de for 
ma gratuita para jugar a través de Internet, Combates intermi- 
nables contra las criaturas de la oscuridad, y una trama que 
poco a poco va tomando forma para desembocar en un apo- 
teósico final, mantendrán en tensión al jugador en todo mo 
mento. 


uatro historias que se desarrollan con 
secuencias cinemáticas 3D, presenta- 
'án a la familia Blub en primavera del año 
97. Estos pintorescos extraterrestres han 
terminado estrellándose en un vertedero de 
la Tierra debido a una colisión con la nave 
de unos ladrones de bancos alienígenas. Un | 
ingenioso guión tintado por un marcado 
humor para adultos, toncladas de violencia. 
gratuita y unos acontecimientos que rayan 
en el absurdo, pondrán al jugador ante una. |? 
increíble aventura que además oferta la po- 4 
sibilidad de reproducir la acción como si de una película se tra- 
tase. A nivel téenico, supondrá toda una rr ón en la in- 
dustria de los juegos de ordenador, ya que su aspecto visual y 
fluidez son totalmente novedosos en una producción de estas 
características. 


oluc 


ras el tremendo éxito de su pre 

decesor, Cryo prepara, a toda 
máquina una de lás más impresionan 
tes secuelas que transportará al juga- 
dor una vez más a un mundo en el 
que los Caballeros del Dragón osten- 
tan el poder supremo. Werner von 
Wallenrod es el protagonista de esta 
nueva aventura, y su objetivo será en 
contrar a Maracch, su dragón desapa- 
recido, Secuencias cinemáticas 3D y 
una gran riqueza visual, estarán pres 
sentes a los largo de más de 80 horas 
de juego, con una perspectiva de primera persona du 
rante las escenas de aventura y tercera persona en las 
14 secuencias de combates y justas. 60 personajes 
modelados en 3D, 39 de ellos con algo que decir a 
través de las voces de un reparto de actores profesio 
nales. Completando el paquete, una banda sonora de 
las que ponen la piel de gallina 


unque casi está alcanzando las 

cotas de Quake en cuanto al re 
traso de la fecha de lanzamiento, al 
gún día saldrá uno de los títulos más 
esperados por los jugadores de rol de 
todo el mundo, No se trata de un jue 
go de rol convencional, sino que per 
mite al jugador adoptar el papel de 
Master y decidir qué peligros afronta 
rán los aventureros que se han atrevi 
do a entrar en el dungeon, Con vistas 
3D que ofrecerán al usuario la posibi 
lidad de ver la acción desde diversos 
puntos —cámaras, primeras personas 
de monstruos O aventureros, o una 
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perspectiva isométrica 3D-, Dungeon Keeper se adentra en un 
eno del rol inexplorado hasta ahora, La interacción con los 
escenarios 3D será absoluta, y la acción transcurrirá imparable 
haciendo al jugador emplear todo su ingenio y destreza para 
hacer la vida imposible a los aventur 


Ecstatica 2 ¡Bsygne 


% sta secuela de Psygnosis se puede de 
Esa finir perfectamente como un juego de 
acción con elevadas dosis de aventura, 
Aunque los escenarios son 3D, están 
pre-renderizados, con lo que la libertad de 
movimientos no es tan flexible como en un 
mundo poligonal tipo Quake, A pesar de 
ello los gráficos son muy detallados, y el 
personaje protagonista posee una amplía 
gama de movimientos fluidos y realistas. 

Con diversas cámaras que posibilitan dife- 
rentes puntos de vista, Ecstatica 2 posce 
una enorme influencia de algunos juegos de lucha, El juego si- 
gue estando ambientado en la época medieval, y su protagonis- 
ta es el mismo que en la primera parte. En esta ocasión, tendrá 
que enfrentarse a un malvado archimago que intenta ha 
que siempre pretenden los malos malosos: destruir el unive 


te 


Flux 


ras la arrolladora originalidad de Bad 

Mojo, la compañía norteamericana 
no ha perdido ese toque especial que hizo 
del juego de la cucaracha un título único 
Flux es una aventura que se desarrolla en 
un mundo 3D increíblemente detallado, 
un lugar en el que abundan los escenarios 
imposibles de Eschen —escaleras infinitas 
que suben al mismo tiempo que bajan a al 
misma plataforma o cascadas en las que el 
agua sube=, El protagonista de Flux, un 
Buster Keaton vendedor de seguros, puede 
alterar la gravedad del mundo a voluntad en determinados 
puntos, con lo que accederá a lugares de otra forma inalcanza 
bles. Una gran variedad de movimientos y secuencias animadas 
«acterizarán este peculiar título que no tiene nada que envi- 
diarle a Bad Mojo 


Heart of Darkness 


nc 


a aparición de este título se está con- 
virtiendo en un auténtico calvario, A 
estas alturas, lleva casi cuatro años de desa: 
rrollo y aún no está terminado, El porqué 
entra dentro de Jos misterios insondables 
del sector, pero desde luego el resultado 
promete,:Con un equipo de profesionales 
procedentes de múltiples sectores de la in 
dustria de la imagen y el sonido, Amazing, 
Studios sigue trabajando en una de las pro 
ducciones más caras de la historia de los 
juegos de ordenador. 
Heart of Darkness se adentra en el siniestro mundo de los 
pres infantiles. Su protagonista se interna en un oscuro bos 
que en busca de su fiel compañero canino, y vive una aventura 
que para siempre desterrará de su interior cualquier temor a la 
oscuridad, Gráficos 3D y miles de imágenes para la animación 
de los personajes de este extraordinario título que algún día, 


saldrá de la oscuridad 


DrMPuIpO) 


uela de uno de los títulos más galardonados del año 
Ea 95, llegará pronto de la mano de 3DO, quien ha adquiri 


do a New 
World Com 
puting. 25 


años después 
de restablecer 
la paz en el 
reino, Lord 
Ironfist— ha 
muerto y sus 
hijos se disputan el poder. La guerra civil azota las tierras por 
eulpa de la rivalidad entre Archibald y Roland. 

Nuevos mosntruos, hechizos y artefactos para 40 escena 
rios individuales, un extenso modo de campaña y un editor del 
escenarios que permitirá al jugador crear sus propias batallas 
Gráficos SVGA y soporte para juego en red o vía Intemet con- 
Muyen en este combinado de fantasía, aventura y estrategia. 


Lands of Lore 2: Guardians of Destiny (W 


estwood ha 
ENE profundizado 
de una manera asom 
brosa en la filosofía del 
juego de rol para llevar 
al ordenador toda la ri 
queza del rol de ver 
dad. La secuela de uno 
de los títulos más acla- 
mados por la crítica, 
posce una versatilidad 
jamás vista cn un juego 
de ordenador de estas características. Se acabaron los pantalla- 
zos y las cortapisas de movimiento: un rico mundo 3D visual- 
mente impactante podrá ser explorado con total libertad y una 
versatilidad asombrosa. 

| protagonista no sólo contará con armas y hechizos para 
enfrentarse al enemigo, sino que además puede transformase en 
distintas criaturas que le proporcionarán acceso a lugares impo- 
sibles para un humano, o la facilidad de noquear a una gigan 
tesca pantera de un manotazo, Las brillantes secuencias de ani- 
mación y la genial concepción de los hechizos y su funciona 
miento aportan al juego una sorpresiva adictividad, y el sencillo 
interfaz hace que cualquiera pueda acercarse a este título aun 
que jamás haya intentado jugar a rol por ordenador. 


Leisure Suit Lar 


Lligón con menos éxito de 

la historia vuelve al ataque, 
esta vez a bordo de un lujoso 
crucero repleto de bellas e inteli 
gentes mujeres. Como siempre, 
Larry espera conseguir algo de 
cllas, y también como siempre, 
lo leva claro, 

Esta séptima entrega de la 
saga ha sufiido múltiples innovaciones respecto a las anteriores. 
Entre ellas cabe destacar los dibujos animados, la desaparición 
del interfaz clásico, gráficos 3D a pantalla completa, la posibili- 
dad de implementar la imagen y la voz del usuario dentro del 
juego, la eliminación de los cansinos paseos para desplazarse de 
un lugar a otro, y un renovado sentido del humor a cargo, una 
vez más, de Al Lowe 


Yank Hers Awa 


Master of Dimensions Jus 


n joven tiene la posibilidad de transportarse entre dimen 
7 siones con sólo apretar un botón. Ante la inminente des 
trucción del mundo por culpa de un terrible cataclismo, el jo- 
ven se ve obligado a recorrer múltiples lugares en busca de los 
fragmentos del Cayado de Merlín, el único instrumento que 
permitirá al legendario hechicero detener el fin del mundo. 
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Wes 
= Combinando gráficos 3D 
y 2D, Master of Dimen 
sions ofrecerá más de 100 
localizaciones, Y Sus ani 
maciones junto a la banda sonora, crearán una atmósfera espec 
tacular, Puzzles y situaciones increíbles para los que decenas de 
personajes proporcionarán diversas pistas, aunque no siempre 
con buenas intenciones. Con este título, US Gold pretende 
marcar una nueva época en sus ercaciones 


espués de muchos años de ausencia, 

Guybrush Threepwood vuelve a escena 
con la tercera entrega del clásico por excelencia 
de las aventuras gráficas. En esta ocasión, cl 
malvado demonio pirata Le Chuck, pretende 
convertir a Elaine Marley, novia de Guybrush, 
en su zombie prometida, El ingenioso joven 
debe rescatarla y devolverle su belleza. 
Parece que por fin Lucas ha decidido asentarse 
en los gráficos en alta resolución, y además han 
incorporado animaciones de dibujos animados 
y una banda sonora llena de efectos de sonido que caracterizan 
las voces de algunos de los personajes. Las peleas seguirán sien 
do a base de insultos, y prometen que el sentido del humor no 
decacrá en ningún momento, 


agoría uzzle of Flest 


E subtítulo de la segunda parte de la pri- 

mera producción de horror que realizó 
Roberta Williams, promete carne y sangre sin 
límites. Y así será. Al igual que en Phantasma- 
goria, se han utilizado actores reales, y en esta 
ocasión también lo son los decorados, y todo el 
juego es en sí una película interactiva. Tonela 
das de maquillaje y efectos especiales darán el 
toque nauscabundo a una compleja historia de 
horror psicológico que, según dicen, hará que 
el jugador se cuestione su propia cordura. 

Curtis Craig es un joven tranquilo, tiene un trabajo fijo y una 
novia preciosa. Lleva exactamente un año fuera del psiquiátrico. 
Sólo ansía llevar una vida normal, pero hay algo que tiene otros 
planes para él. Los misteriosos acontecimientos que comienzan a 
sucederse, obligan a Curtis a profundizar en su pasado y en los 
oscuros pozos de la empresa donde trabaja. Entonces comienzan 
los asesinatos... Y todas las pruebas apuntan hacia él. 


n poco después de Flus, llegará otra singular pro- 

ducción de Pulse Entertainment, Del mundo de 
Eschen a un viejo teatro abandonado, de un vendedor 
de seguros a un mago que ha perdido brazos y piernas, 
de la tecnología a la magia, Presto debe recuperar sus 
extremidades a toda costa, y se convertirá en un tronco 
humano con miembros creados a partir de los más es 
travagantes materiales de deshecho, Con ellos, su magía 
y su imaginación, tendrá que resolver sorprendentes 
puzzles que le permitirán volver a levar una vida nor: 
mal, Coloridos gráficos 3D y animaciones de película 
con efectos visuales dignos de la ILSM 


os créditos de la compañía que ha diseñado las escenas de 
vídeo (EMV) para esta superproducción son apabullantes, 
sobre todo teniendo en cuenta que su propietario, Tom Lau- 
ton, hizo Razas de Noche, Starman y la seric de televisión de 
Pesadilla en Elm Strect. Pero no todo en este título es vídeo 


.26= 


supone 90 minutos de duración, además 
hay todo un mundo 3D que permite una li 
bertad de movimientos total y absoluta. 
Adam Randall se ve envuelto en una ho- 
rrenda intriga en la que se mezclan aventura, puzzles 
y combates que le llevarán a enfrentarse a 20 de 
monios 


infernal 


y otras criaturas del Abismo, en una lucha 
por su vida, su cordura y la continuidad de la existencia del 


mundo. 


uy posiblemente, este títu 
lo se convertirá cn la pelí 
cula interactiva que más interó 
despierte entre todos los aficiona 
dos a las historias de OVNIS. 
Con la civilización Maya y el caso 
Roswell como centro del argu 
mento, a lo largo de 6 CD's se de- 
sarrollarán tres historias diferentes 
que podrán desembocar en 7 finales distintos según el curso de 
los acontecimientos provocados por las acciones del jugador. 
Su protagonista, un investigador privado llamado Tex 
Murphy, recibe el encargo de localizar al desaparecido amigo de 
un excéntrico anciano millonario. Conforme avanza la investi 
gación, Tex descubre que la persona que busca trabajó en la ba 
se de Roswell, y que estuvo encargada de la traducción del len- 
guaje alienígena. .. Increíbles escenas e impactantes efectos espe- 
ciales se ocuparán de mantener al jugador atento a la pantalla 


os pequeños guiños 

que algunos privile- 
giados han podido hacer a 
ésta imponente. produc- 
ción de Core, han hecho 
surgir un rumor que corre 
como la pólvora: se trata 
de uno de los títulos más 
alucinantes de estas Na 
dades. En un complejo 
mundo poligonal 3D cal 
culado en tiempo real, cuya visualización se puede obtener des 
de distintas cámaras controlables por el usuario, Lara Croft un 
explosivo combinado femenino de Indiana Jones y Bruce Wi 
llis- tendrá que encontrar un antiguo artefacto llamado 
“Scion”. Lo más destacable de Tomb Raider es que su prota 
gonista posee una increíble cantidad de versátiles movimientos 
que de momento superan ya más de 2000 imágenes para su 
animación. Puzzles, plataformas, combate y aventura para la 
protagonista femenina de las próximas fiestas, ¿Alguien da más? 


hristopher Lloyd 

(Regreso al Futuro y 
Quién engañó a Roger 
Rabbit), es el único prota- 
gonista humano de esta di- 
vertida aventura gráfica 
animada que sita aun dis 
bujante de cómic en el 
mundo que habitan todas 
sus creaciones. Este lugar 
llamado Cutopía, — está 
amenazado por el malvado Nefarius, que lo perviente todo con 
un rayo infemal de su invención. Para volver al mundo real, 
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Lloyd tendrá que enfrentarse a Nefarius y vencerle, una dificil ta- 
rea que costará al dibujante más de un disgusto. Con una calidad 
gráfica perfecta y un guión que hace gala de un brutal sentido del 
humor para adultos, Toonstruck será sin duda uno de los mejore 
juegos de estas Navidades, convirtiéndose en un goloso dulce al 
que será muy dificil resistirse =sobre todo teniendo en cuenta que 
estará totalmente en castellano, 


2 ox Mul 

der y 
Danah Scully 
(David Du 
chowny y Gi- 
llían Ander 
son) — prota- 
gonizarán 
una película 
interactiva de 
Expediente 
X escrita es 
pecialmente 
para oftecer 
al jugador una de las experiencias que promete ser única en me- 
dio del mare magnum de títulos que se avecinan. En su desa- 
rrollo se está utilizando la tecnología VirtualCinema, que per 
mite crear una historia multidimensional que llevará al jugador 
a explorar los misteriosos Expedientes X. El jugador podrá con- 
sultar la base de datos de los agentes del FBI, examinar pistas y 
pruebas e interrogar a los testigos de los diferentes sucesos. 
También aparecerán otros personajes de la serie con los que se 
podrá interactuar. 


% ste título ha creado una enorme expectación más allá de 

' nuestras fronteras, y sabemos de buena tinta que diversas 
y poderosas compañías se disputan su distribución, lo que dic 
mucho del software que se está desarrollando en España en es 
tos momentos. Esto sucede porque técnicamente, Blade le da- 
rá unas cuantas vueltas a Quake, y sí a eso se suman un diseño 
brillante, unos gráficos impecables, mucha acción y un nuevo 
entorno 3D de desarrollo totalmente propio, el resultado es to 


NT 


NT UNA SELECOIO CIVILIZANION 1 
l UI CONQUEROR: 
D A 
D-DAY 
¡'HLOTA, 4.990. NEED FOR SPEED. 5.990. DARKSEED Il 
' ORAZADOS PLUS ,... 4,290. OPERATION CRUSADER 4,990. DESCENT 2 
WIEN ODYSSEY 6.990. POWER, CORRUPTIONBLIES .. 6.690. DEUS 
LONE IN THE DARK 3 .. 6.990. PRISONER OF ICE 6.990. DUKE NUKEM 3D 
VCENDANCY 6.990 REBEL ASSAULT mu 3,490 EF 2000 
UNNECYCLE 6.990 SCREAMER 0. 4,990. EL SECRETO DEL TEMPLARIO. 
FORCES 6,990 TERMINATOR FUTURE SHOCK . 7.790 FADE TO BLACK 
Y/K SAVANT 4.990. TORNADO 1.990 FAST AMTACK me 
JAY OF THE TENTACIE .. 3.390. ULTIMATE DOOM. 2.990. HFA SOCCERYS ..... 
$ usas 6.990. WEREWOIF VS, COMANCHE .. 6.990 GRAND PRIX 2... 
uno 96 8,990. WING COMMANDER IV 8.690 HEROES OF MIGHT8MAGIC 
Il THROMTLE 6,990 WORLD OF COMBAT 5.990. JANES AH 64D LONGBOW 
IXEN 5.990 XWING 3.490. NEED FOR SPEED 5. 
!l HE 1ST DEGREE .... 6.990 OLYMPIC GAMES 
NUYCAR RACINS 11... 6.290 PC QUINIELAS 2,1 
A ASSAULT 2.990 ALONE IN THE DARK (1/2/3) ... 7.490 PERFECT GENERAL 2 + D.D. 
OADSTAR .. 5.490 BAD MOJO 7.390. QUAKE 
OST EDEN ..6.990 BATTLE BEAST 6.890. ¿QUIÉN MATÓ AT. FRENCH? 
ANGIC CARPET 2 ..... 5.990 BATILEGROUND ARDENNES ... 7.590 RETURN FIRE 
/I'SION CRMICAL ..... 6.990 BATILEGROUND GETTISBURG .. 7.590. SETLERS Il 
AORTAL CON... 6,990 BRAINDEAD 13 7.390. SILENT STEEL 
HORTAL KOMBAT 3 .... 6.190 CD_MUS 1.0 vna 2.490. SILENT THUNDER 
WA LIVE 96. 5.490 CHRONICLES OF THE SWORD . 7.890 SPACE BUCKS. 


do un número 1 
Combates en escenarios 3D 
interiores y exteriores, personajes 
renderizados en 3D sin mandíbu- 
las cuadradas y múltiples movi 
mientos de ataque y defensa con 
armas de combate cuerpo a cue 
po, una vista de tercera persona y 
focos dinámicos de iluminación configuran una de las grandes 
promesas del software español para los próximos meses. 


Con licencia de la Fox para 
ercar un juego a partir de la trilo- 
gía de La Jungla de Cristal, pro 
tagonizada por Bruce Willis, Pro- 
be ha trabajado duro para obte- 
ner una tríada de juegos que se 
incluyen en un solo paquete cuya 
principal característica es un ele- 
vado nivel de acción con mucha 
violencia y gore. 

El impresionante rascacielos 
donde los terroristas secuestraron a la ex del policía, será el esce- 
nario del primer juego, un conglomerado de acción en primera 
persona dentro de un mundo 3D que llevará al jugador por to 
da clase de escenarios interiores, La segunda parte, al igual que 
su película, tendrá lugar en un acropuerto y sus características se- 
rán similares a las de la primera. En la tercera, el jugador condu- 
cirá un taxi por las calles de Nueva York en persecución del de- 
generado terrorista Simon. 


a un mundo 3D : 
ES renderizado — con 

texturas y toda suerte de 
efectos de iluminación, 
transcurre la batalla 
tre los súbditos de 
Reina Victoria y los Ba 
rones, un grupo de no- 
bles europeos exiliados cuyos recursos parecen no tener fin. 
Marte es el campo de batalla en el que formidables máquinas de 
guerra se enfrentarán por tierra y aire. 

Generado con potentes equipos Silicon Graphics, el entor 
no de Dreadnought será totalmente libre, permitiendo una 
gran versatilidad de movimientos y acciones a medida que se 
desarrolla una apasionante trama de conspiraciones y tra 
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Firo £ Klawd (BMG) 


os protagonistas de esta producción de gráficos tipo dibu- 
jos animados renderizados en 3D, con un gato callejero 
que vive fuera de la ley y un brutal orangután policía, Klaw, el 
gato, es correo de unos falsificadores que Firo quiere descubl 

Alo largo de 8 mundos, estructurados en 21 niveles con 6 
subjuegos, Firo y Klawd recogerán diversas armas y se en 
frentarán a cientos de enemigos que incluyen 30 mafiosos 
renderizados en 3D. El mundo de Firo 8 Klawd oftecerá 
una perspectiva isométrica, y la banda sonora será de Phil 
Chill, productor de Nench Cherry. Con cinco finales dis 
tintos dependientes de la forma de jugar y no de lo que se 
haga o deje de hacer empleando un sofisticado sistema de 
inteligencia artificial, la jugabilidad de este título aumen 
» tará notablemente. 


[Ocean 


os equipos de programación más 
s conocidos de Manchester han de 
sarrollado una nueva tecnología 3D pa 
ra realizar un proyecto cuyo aspecto vi- 
sual y calidad técnica superan enorme 
mente cualquiera de sus producciones 
anteriores. En Guts “n' Garters se mez- 
clan acción y un leve tinte de aventura 
en un detallado mundo tridimensional 
generado con Silicon Graphics. El rea- 
lismo conseguido mediante una paleta 
de 32000 colores y 256 planos de pro 
fundidad, transmitirá una sensación de libertad total de movi- 
miento por los más de 100 escenarios en los que Hank Guts 
Carter y stacey Garters Pringle tendrán que superar múltiples 
misiones para acabar con los planes de un científico loco. 


Independence Da; 0 


y 


ajo los auspicios de uno de los mayores 

29 éxitos comerciales de la industria del cine 
en este año, se prepara un trepidante juego de 
acción en el que un puñado de pilotos terres 
tres han de enfrentarse a la invasión extraterres 
tre de toda una raza alienígena. Veloces cazas y 
naves, múltiples armamentos y una libertad de 
movimiento brutal, convertirán al jugador en 
cazador y exterminador de alienígenas, mez 
clando escenas de la película con diseños exclu 
sivos para el juego, Muy probablemente, Inde 


pendence Day para PC superará la calidad de muchos “mata 
marcianos” existentes, y dará un nuevo sentido al género 
Into the Shadow scavenge 


on un entorno 3D real que oftece 
unos impresionantes focos de luz y 
gráficos en alta resolución, esta aventura 
de acción medieval conseguirá incremen 
tar enormemente la sensación de inmer 
sión que en su día ofteciera la saga de 
Alone in the Dark, Los movimientos 
capturados de seres humanos reales per- 
miten obtener una animación de los per 
sonajes Muida y realista, y una nueva téc 
nica especial produce la ilusión de estar 
ante unos personajes poligonales más de- 
tallados de lo que son en realidad. 
Into the Shadow tendrá sangre y gore a 
raudales, una vista de terecra persona y opción de juego en red. 
Después de tres años de desarrollo, este título abrirá una nueva 
página para los juegos de lucha estilo arcade 


Jedi Knight (LucasArts) 


Fan ds 
Fla firme 

promesa de 
mantener las 
buenas cua 
lidades de 
Dark Forces 
1corporan 
do algunas 
nuevas, este 
título es la se 
gunda parte del juego que las pasadas Navidades arrasó los cen 
tros comerciales. El protagonista de entonces, Kyle Katara, ini 
cia ahora su preparación para convertirse en Caballero Jedi. A 
lo largo del juego, se encontrará con un Caballero Jedi del La 
do Oscuro de la Fuerza, y Kyle tendrá que escoger entre servir 
al Lado Oscuro o seguir junto al bien para siempre. Los gráfi 
eos de Jedi Knight prometen superar a los de Quake, y la acción 
poseerá varias ramificaciones de la historia que aumentarán su 
rejugabilidad. Acción y villanos recurrentes que desafiarán 
constantemente al jugador o jugadores, ya que ante las quejas 


del público, se han implementado las opciones de juego en red, 
módem y conexión directa. 
MDI ralnment) 
os crea 
dores de 


Earth Worm 
Jim están ter 
minando una 
de las gran 
des promesas 
de esta tem- 
porada, un 
impresionan 

te juego de 
acción en pri- > 

mera y tercera persona que transcurre en un mundo 3D poli 
gonal en alta resolución con focos de luz, 

:] protagonista de MDK posee una variedad bastante am 
plia de movimientos, y recorrerá diversos lugares de la Tierra 
infestados de alienígenas en una misión imposible por desterrar 
al invasor del planeta. Tender emboscadas, la posibilidad de es 
conderse o plancar por los aires con un sofisticado paracaídas 
biotécnico, son algunas de las acciones que puede realizar el 
personaje. Esto, y disparar una vasta gama de armas 


Mega Race 2 [Cryo] 


En poc q 


manas. es- 
tará en las tien 
das uno de los 
juegos de ca 
rreras más be 
llos y adictivos 
que se haya cre 
ado nunca. Los 
detallados esce 
arios render 
zados con suaves polígonos texturizados, y los vistosos y variados y 
hículos que compiten, hacen de este título una apetecible adquisi 
ción valida para cualquier tipo de jugador, ya que no hace filta ser un 
experto piloto de carreras para disfrutar de esta producción de Cryo. 

La riqueza paisajística y arquitectónica de los escenarios no tie- 
nen comparación posible con ningún otro juego aparecido hasta 
ahora, y la posibilidad de competir contra ocho pilotos aumenta la 
jugabilidad y adictividad. 
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LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENTS 


gp A 


AVENTURAS DE DESPACHO 


Indy vuelve e Masó con millones de pertides... 


¡Tómate un descanso con una aventura de Indy! 


Coge tu látigo y tu 
sombrero y únete a Indy 
en su primera mini 
aventura. Indiana Jones 
y sus Aventuras de 
Despacho te ofrece miles 
de millones de partidas 
diferentes, localizadas 


en el Méjico de los años 


treinta. 


Variopintos personajes, 
desafiantes enigmas y 
resultados variables. 
¡Como cada partida dura 
menos de una hora, 
siempre es buen 
momento para tomarse 


un descanso con una 


aventura de Indy! 


A y 

as h E ] | A : 
AL bie a A e 

A Mac 4 ta ” Conoce a gente interesante, 


Su técnica exclusiva permite crear miles de millones de partidas diferentes. 
Práctico manual on-line. 
Ideal para los usuarios de ordenadores portátiles. 


rd Rápido, todo un desafío para todos los niveles. mm 
Fácil de cargar, fácil de jugar. E Ñ 

28045 Madrid 

Tel.: 539 98 72 


PAXI:B20/0000 http://www.lucasarts.com 


C/Mendez Alvaro, 57 


Indiana Jones and his Desktop Adventures 1 y O 1996 Lucasfilm L1d. Resevados todos los derechos. Usado bajo autorización. 
Indiana Jones es uno morca registrada de Lucasfílm Ltd, El logo de LucasArts es una marca registrado de LucosAris Entertainment Company. 


Nightmare Creatures (Mir 


unque inicialmente su lanzamiento será 

Pd tan sólo en consola, algún tiempo des 
pués saldrá la versión de PG, De los mismos cre 
adores de Dark Earth, este juego oltecerá un as 
pecto visual muy similar al de la aventura: un 
mundo 3D dischado con texturas, focos diná 
micos de luz, transparencias, sombreados gou 
reaud y animaciones de unos personajes 3D pa 
ra las que sc ha utilizado la técnica de captura de 
movimiento real. Basado en un sistema de mi 
siones con un total de 15, Nightmare Creatures convertirá al ju 
gador en Ignatius o Shirley, quienes tendrán que recorrer unas 
calles londinenses repletas de criaturas de pesadilla enfrentándo 
se a ellas en su persecución de los locos miembros de una secre 
ta Hermandad que pretende desatar el caos sobre el mundo. 


Qutlaws 


n antiguo sheriff James Anderson— que 

disfruta de una pacífica y tranquila vida 
junto a su esposa y su hija, se ve obligado a de 
sempolvar su revólver ante la intrusión de un 
acaudalado buitre del ferrocarril que pretende 
emplazar las vías atravesando la granja de An- 
derson. Con esta introducción da comienzo un 
juego de acción en primera persona que tiene 
lugar en el salvaje oeste, donde el jugador re 
correrá las calles y edificios en busca de los te- 
mibles sicarios del ferrocarril. Con posibilidad de juego en red, 
más de 20 forajidos y sus correspondientes bandas y un entor- 
no 3D que emplea el mismo motor de Dark Forces, Lucas se 
adentrará de lleno en la vorágine de los imitadores de Doom en 
un escenario poco habitual para este 8 


ero. 


(E 


l planeta 19 ha sido víctima de un mortal 
virus que lo ha destruido todo asolando a 
la población, Todas las naves disponibles hu 
yen de allí atestadas de aterrados ciudadanos 
que temen por sus vidas, Casi todo el mundo 
ha conseguido escapar, y el último transporte 
se prepara para despegar cuando aparecen 8 
zagados. Sólo hay sitio para uno, así que ten 
“] drán que competir en una carrera a muerte pa 
ra obtener la plaza hacia la vida 
POD incluirá 12 circuitos con 3 niveles de di 
ficultad, posibilidad de juego en red y una calidad gráfica so 
berbia, “Todo ello ercará una gran adictividad, pero además, la 
firma francesa con oficina en España sumará un valor adicional 
al título: nuevos circuitos gratuitos accesibles a través de Inter. 
net, así como una competición a nivel mundial con los mejores 
tiempos que se podrán enviar a las páginas WEB de Ubi 


Privateer 2: 


IB PI ma historia que tiene lugar en un lejano 
EL fisturo, un trepidante combate espacial y 
secuencias de vídeo en tiempo real con conoci- 
dos actores... ¿Alguien reconoce el patrón? 
Pues se trata de la secuela de Privatecr y no de 
Wing Commander V. Alucinantes naves y un 
salvaje combate espacial y aéreo —puesto que 
algunas batallas se librarán en la superficie de 
algún planeta perdido-, harán subir la adrena 
lina del jugador hasta el límite. El caché de al- 
gunos de los actores, como Christopher Walken, ha elevado el 
coste de esta producción hasta casi alcanzar la cifra de 500 mi- 
llones de pesetas 


[Blectronicaris) 
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Screamer 2 


IM a secuela de uno de los más 
s populares juegos de carreras 
del 95 quiere tenerla última pala 
bra en la discusión sobre qué títu 
lo es el mejor. Un software total- 
mente nuevo desarrollado espe 
cialmente para implementar una 
serie de nuevos circuitos e impr 

sionantes vehículos, - permitirá 
competir a la luz del sol o de la luna, incorporando además di 

versos fenómenos atmosféricos que dificultarán la conduc 

ción.La campiña inglesa, las pirámides de Egipto, la selva ama 
zónica o los glaciares escandinavos serán algunos de los escena 
rios cuya orografía y vegetación, sumarán dificultades a los 
contendientes. Un intenso desafío que tendrá como opción el 
juego en red 


FP espués del éxito de Dayto 
na para consola y su poste 
rior adaptación a PC, ahora se 
prepara la conversión de una de 
las recreativas más jugadas en los 
últimos tiempos. A diferencia de 
Daytona, que tenía lugar en cir 
cuitos cosmopolitas, Sega Rally es 
una auténtica batalla entre el con- 
ductor y los imprevistos naturales inherentes a los escenarios e 
que transcurre, siempre salvajes con piscinas de barro, tupidas 
selvas o polvorientos desiertos.Con varias vistas disponibles, Se 
ya Rally no tendrá nada que envidiar a la versión de recreativa 
ya que se ha desarrollado en modo nativo de Windows 95. 


Virtua Cop Sega) 


conversiones de recre 


iguiendo con su política de 
uno de los grandes mons- 
truos de las recreativas y consolas 
trabajada duramente en la adap 
tación de uno de los juegos más 
adictivos que hay en pantalla gi 
gante con pistola en máquinas 1 
creativas, Gráficos poligonales en 
3D y diversas ramificaciones de la 
acción, pondrán al jugador en la 
piel de un policía que debe acabar 
con una banda terrorista, Secuencias en la calle, en el interior y 
exterior de edificios, muelles, persecuciones en coche e incluso 
el derribo de helicópteros, son algunas de las escenas que deja 
rán exhausto al jugador, 


ativas, 


(LucasAr] 


Y or primera vez en su historia, Lucas prepara el combinado 
más explosivo de Star Wars: el combate definitivo entre 
dos de las más populares naves del universo de La Guerra de las 
Galaxias, 15 misiones diferentes y nuevas, opción de juego en 
red hasta 8 jugadores y un nuevo programa, llevarán al jugador 
a elegir un bando: la Alianza Rebelde o el Imperio. Los efectos 
especiales, la cuidada iluminación 
y los modelos de texturas mapea 
das, añadirán un gran dramatis- 
mo realista a la acción, El jugador 
podrá escoger entre una docena 
de naves diferentes, y se incluir 
un editor de misiones para obte- 
ner una jugabilidad virtualmente 
infinita. 


Ultima transmisión del piloto Jack JJ Thompson 
16 / 6/ 42 


CENTURY 


INTERACTIVE 


lp: //www.musicpark.com 


Casi dos años 
después de que 
apareciera la 
primera publicidad 
de este título en 
revistas extranjeras, 
se están dando por 
fin los últimos toques 
a la versión en 
castellano. Las 
promesas se lam hecho 
renlidad: Harvester 


esuna salvajada de 
juego 


Requerimientos de Sistema: 
486 DX/33, 8 MB de RAM, 

30 MB de especio libre en disco 
duro, CD-ROM 2x, tarjeta de 
sonido, ratón 

N* de jugadores: | 

Editor: Merit Studios 
Distribuidor: Virgin 
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Aventura/Rol 


Traspasando límites 


n joven ES diecio- 
( j cho años despi 
ta sudoroso tras 
sufrir una terrible pes 
salir de su habitación desc 
bre que no conoce al niño 
que dice ser su hermano, que 
la mujer que afirma ser su ma: 
dre no se encuentra en nin- 


gún momento de sus recuer: 
dos... y que además se cas 
en el plazo de una semana 
con una tal Stephanie. De 
pronto, al mirar la televis 
de la sala de estar, se da cuen- 
ta de que son los años 50. 
Steve, así se llama el mu- 
chacho, decide averiguar de 
inmediato qué está ocurrien- 
do. Su primer impulso es ir a 
ver a su prometida, que vive 
justo en la casa de al lado. 
Tras una pequeña conversa- 
ción con los progenitores de 
la joven, el chico sube al piso 
de arriba y encuentra a una 
preciosa rubia que tiene el 
mismo problema que él: su- 
fre amnesia y no tiene inten- 
ción de casarse con nadie. 
Ambos deciden que todo 
aquello es un imposible, que 
alguien ha decidido atormen- 
tar sus vidas. Como Steph: 
castigada en su habi- 


tación hasta el día de la boda, 
de Steve depende averiguar 
qué está ocurriendo e idear la 
forma de escapar del extraño 
pueblo, 

Harvest pertenece a esa 
categoría de pequeñas pobla- 
ciones de la América profunda 
donde todo el mundo se co- 


nOCe, y todos los habitant 
ran algún oscuro se 

to. Además, la Log 
siniestro culto que lo controla 
todo en Harvest y al que ha: 
ta el último de los ciudadanc 
quiere pertenecer, Steve está 
convencido de qu 
Logia podrá encontr 
puestas a sus pregunt 
que decide unirse a ella, 


Una obra maestra 
Aunque sólo se trata de un le- 
ve bosquejo del complejo 
guión de E r, lo ante: 
rior sitúa la a 
y un momento muy concre- 
l resto de la trama, s 
rrollo y las imágenes que 
el juego, son dignos de 
yecto conjunto entre 


un proy 
David Lynch y Stephen King. 


Los personajes son raros, € 
trafalarios, obsesivos, algunos 
de ellos psicópatas, psicóticos 
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o esquizofié 
cortapisas en la utilización , del 
lenguaje o las imágenes: todo 
vale, Las salvajadas se suceden 
una tras otra; una maestra de 
primaria pegando a sus alum: 
nos con un bate de bé 
llegando a reventarle la cabe 
za a uno de ellos, con todo lu- 


jo de detalles-, un agente de 
policía masturbándose en una 
celda, un sangriento 
matadero donde sa- 
crifican gatos para 
vender la carne como 
si fuera de primera, la 
madre de Steve 
y sus juguetes 
al de 
tendencia 
claramente 


lativos que 
llaman pode- 
rosamente la 
atención y que 
convierten este 
título en exclu- 
sivo para adulto 
mire por donde se 
mire. Lo “peor” 
de todo es que tan- 
to exceso resulta 
genial. 


1 


vídeo en 


foto-realistas. con 
tiempo real y muchos cl 
especiales, aunque la atmós! 
del juego, el sistema de movi- 


La trama del 


digna de un 


juego es 


proyecto 
conjunto 


miento de los per- 
sonajes —actores di- 
gitalizados- y el in- 
recuerdan 
inevitablemente a 
Dark Seed 
Seed IT. Si bi 
tos dos títulos no 
eran especialmen- 
te maravillosos aun 
llevando la firma de 
H.R. Giger, Har 
v gana mucho 
con respecto a ellos 
gracias al argumen 
to y aalgunos deta- 
lles que lo diferen- 
cian de los títulos 
de Cyberdreams. 

Entre ellos destaca 
fundamentalmente el concep- 
to del juego, que ofrece una 
amplia gama de posibilidades 
dentro de una linealidad ma 
cada —igual que en los Dark 
Seed- por el transcurso de los 


días y las noches. Durante cada 
uno de ellos hay que conseguir 
ciertos objetos, y con la oscuri= 
dad llega la acción. Con la luz 
del sol tienen lugar los diálogos 
y los descubrimientos, y al ano- 
checer Steve llevará a cabo las 
tarcas impuestas por La Logia 
para acceder a ella. 

La atmósi opresiva y 
agobiante creada por la e 
sa superficie de Harvest y los 
pocos lugares donde hay que 
acudir una y otra vez para 
avanzar en el juego, configu- 
ra un submundo de pesadilla 
cuyos habitantes están locos 
de atar, sin excepción alguna. 

A pesar de que Harvester 
no tenga el bombo que otros 
títulos, sin duda dará mucho 
que hablar por todo lo ex- 
puesto anteriormente, Merit 
se ha atrevido a cruzar una lí- 
nea que jamás nadie hasta 
ahora había osado traspasar, y 
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el hecho de que exista un jue- 
go como éste dice mucho de 
la industria del sector y del pú- 
blico que consume sus pro- 
ductos. “¿No querías más 
tabas deseoso de reba- 
sar los límites que todo el 
mundo se había auto-impues- 
to hasta ahora? Aquí está Har- 
vester”. 

Delicioso para todos aque- 
llos aventureros que quieran 
adentrarse en el mundo del 
terror brutal y salvaje con el 
más puro estilo de Stephen 
King, con unos personaj 
pintorescos como los de 
Pcaks. Ya que tiene texto y vo- 
ces, y como no podía ser de 
otra forma teniendo en cuen- 
ta la actual politica de Virgin, 
Harvester estará totalmente 
en castellano, 


Harvester 
( 6 


Pros: Harvester es una auténtica 
monstruosidad de guión apoyado 
por diálogos e imágenes que 
¡rebasan con creces la imaginación 
| de cualquiera. Definitivamente 
| digno de llevar las firmas de 
¡ David Lynch y Stephen King 
¡si hubiesen participado en él 

¡ Contras: Muy a pesar de la 

' brutal originalidad de su guión y 

| desarrollo del mismo, Harvester 

| recuerda en demasiados aspectos 
¡a los Dark Seed de Cyberdreams. 
El movimiento de los personajes 
no está demasiado conseguido. 


.33+ 


convencionales siquen 
de mode unque a 
te moda. Aun 

poco tarae, se prepara 
onciensudamente la 


versión en castellano 
de un título que llega 
a España casi un ano 
su fecha 


brevista de 


ES ME 


ENTO. 


Bud Tucker 
in Double Trouble 


Precio: 1.995 
Requerimientos de Sistem: 
486/33 Mriz, 8 MB de RAM, 
VGA, 95 MB de Disco Duro, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 
Ratón, DOS 5,0 

N* de jugadores: | 

Editor: Merit Studios 
Distribuidor: TopWare 
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La herencia de Lucas 
Bud Tucker im 


ventura/Rol 


uble Trouble 


- ud Tucker es un 


pizzero que ha cre- 
ado las másinfames 
ingre 
que 
local de 
Muddy Creek, su ciudad na- 
tal. Anchoas y chocolate con 
base de mozzarella, helado 
con aceitunas y tomate cu- 
bierto con una capa de nata, 
y otras variedades igual de 
extravagantes, han hecho 
que algunos países declaren 
ilegales los platos de Bud. 
Además de lanzar bases 
de masa por los aires, Bud 
aprovecha su tiempo libre 
para ayudar al Profesor Ero- 
bisher Goonhilly, un apre- 
ciado amigo y cliente que 
vio en el joven una desbor- 
dante creatividad susceptible 
de ser utilizada en pro de la 
ciencia. Tras muchos mes 
de intensa experimentación 
y fracasados diseños, cl Pro: 
fesor tiene listo su invento 
definitivo: la replicadora 
duotrónica, Satisfecho con 
su éxito —el primero de su 
carrera=, Frobisher llama a 
Bud para darle la sorpresa. 
Por desgracia para todos, 
Dick Tate, un megalómano 
que pretende adueñarse del 
mundo, ha estado espiando 
en secreto todas las activida 
des del Profesor, y cuando se 
entera mediante un pincha- 
zo telefónico- de que al fin 
la replicadora duotrónica es 


combinaciones de 
dientes para las pizza 
prepara en su 


1 erecta 


tá lista, no vacila un momen- 
to en dirigirse a casa del Pro 
fesor acompañado por dos 
de sus matones. Avasallando 
a Bud, Tate secuestra a Fro- 
bisher y roba la máquin: 

El joven pizzero se en- 
cuentra entonces ante un te: 
rrible dilema: quedarse impa 
ible o ayudar a su amigo. 
Evidentemente, opta por lo 
segundo, y comienza una di- 
vertida aventura que le llevará 
a salvar el mundo. 


Un guión de 
El guión de Double Trouble 
está repleto de chistes inge- 
niosos, juegos de palabras, y 
cientos de diálogos absurdos 
que dan una tónica humo- 
rística muy elevada al desa- 
rrollo de la aventura. Tam- 
bién contribuyen a ello algu- 
nas situaciones y personajes, 
cada uno de ellos con una 
personalidad tan ridícula y 
risible que parecen sacados 
de un cómic de estereotipos 
americanos de los 50, En es 
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te sentido, lo único que está 
de sobra en ciertos momen- 
tos es la extensión de los diá- 
logos, ya que no hay forma 
humana de saltárselos y en 
muchas ocasiones resultan 
excesivamente pesados. 
Con un interfaz bastante 
convencional aunque per- 
mite alternar entre una ven- 
tana de iconos o una de co- 
mandos de texto-, Double 
Trouble permite al usuario 
comunicarse con el juego 
mediante órdenes tipo co- 
ger, r o hablar. 
Durante los diálogos desa 
parece la ventana de Órdenes 
y surgen las posibles res- 
puestas, mientras que todo 
el texto del protagonista 


aparece  sobreimpreso en 
pantalla, 
¿Dónde está Guybrush 
Threepwood? 


El aspecto visual del juego 
os detallados, bonitos 
y sobrecargados en algunas 
pantallas= — recuerda enor- 


El guión de 
Double 
Trouble está 
repleto de 
chistes 
ingeniosos 


forma ya parte de la historia 
de los clásicos del género. Si 
bien esta imitación no supo: 
ne una copia e 
dad humorística, algunas si- 
tuaciones y la dificultad del 
juego, son perfectamente 
equiparables a las del título 
de Lucas. Tanto es así, que 
incluso alguna revista extran- 
jera se ha atrevido a calificar a 
Bud Tucker co- 
mo el Guybrush 
Threepwood de 
los 90. 

En cuanto al so: 
nido, hay voces 
y efectos duran- 
te todo el juego. 
aunque a vece 
las primeras no 
están bien sin- 
cronizadas con 
los textos de 
pantalla cuando 
éstos aparecen -son una Op- 
ción=. En cualquier caso, 
Double Trouble estará total 
mente localizado en castella- 
no, y quizá para la edición 
española se solucione este 
pequeño problema. 

Bud Tucker in Double 
Trouble es una aventura 
muy divertida y entretenida, 
con bastantes horas de juego 
y una calidad técnica y visual 
más que aceptables. Á pesar 
de algún pequeño fallo de 
l sincronización voces/textos 
que quizá se resuelva en la 
versión española, y de no 
poscer ningún tipo de globo 
publicitario a su alrededor, 
es un gran título que, sin du- 
da, supera en muchos aspec- 
tos a buena parte de las últi- 
mas aventuras de corte clási- 
co que han aparecido en el 
mercado. 


memente al de títu- 
los como Simon the 
Sorcerer, Alien In- 
cidente o Monkey 
Island. Este último 
título, creado por 
sArts hace ya 
tiempo, ha sido una 
evidente fuente de 
inspiración para los diseña- 
dores y guionistas de Double 
Trouble, quienes no han te 


nido problema alguno a la 


hora de imitar descarada- 
mente a una aventura que 
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? MUSEUM" 
EM 
SUC 


Pros: Destaca entre las aventuras 
de corte clásico meramente 
¿aceptables por su brillante diseño, 
¿un sentido del humor equiparable 
tal de Monkey Island, y una 
¿dificultad que proporciona 

j bastantes horas de juego. 

¡ Contras: Aunque la dificultad sea 
¿un punto a favor para 
¡proporcionar entretenimiento, 
¿también es un factor negativo en el 
¿caso de Double Trouble, ya que se 
| pueden producir serios bloqueos 
¿debido a la compleja elaboración 
¿de algunas situaciones, 


.35+ 


SD 


MiS pe 


Precio: 7.995 


intos de Sistema: 
8 MB de RAM, 
Disco Duro, SVGA VESA, CD-ROM 
2x, DOS 5.0, Ratón compatible 
Microsoft, Tarjeta de Sonido 
N' de jugadores: | 
; Mindscape 
lor: Procin 


Los Templarios y el Grial 


do 2003. La su 
perficie de la Tie 
rra ha cambiado 
mucho desde los 90: masivos 
levantamientos tectónicos en 
el 98, redujeron enorme 
mente la superficie acuática 
del planeta. Esta reducción 
del nivel del mar trajo consi- 
go toda una revolución ar 
queológica, haciendo obsole- 
tos la mayoría de los textos 
histórico descubriéndose 
nuevas civilizaciones. 

La imagen convencional 
del arqueólogo de vestimenta 
caqui fumando en pipa, ha si- 
do suplantada por unos ca- 
rroñeros que se denominan a 
sí mismos Raptores. Estos hi- 
jos de una nueva era disponen 
de la tecnología más avanza 
da para saquear —del mismo 
modo que los antiguos ladro- 
nes de tumbas cualquier 
nuevo descu 
brimiento para 
vender las pie- 
zas más valio- 
sas a coleccio 
nistas y mu- 
seos privados. 
testa 
mento de Sir 
Guy de Bram 
ley, Cruzado 
y Caballero 
Templario (sí, 
otro juego ba- 
sado en la le- 
yenda de los dichosos Tem 
plarios) muerto en 1763 lo 
que lo convierte en el último 
de los Caballeros Templa 
rios-, pone a un raptor sobre 
la pista del Grial, Ante sus du- 
das sobre si será capaz de lh 
var a cabo con éxito la bú 
queda de una de las reliquias 
más preciadas de la historia, 


lleva a cabo preparativos para 
informar de su hallazgo a 
otro raptor en caso de no vol 
ver en un plazo de cuatro 
días. Por desgracia para él, 
afortunadamente para ti, no 
regresa, 


El manual úti 


El manual de Az 
ilustra muchísimo mejor y de 


7 a > 


- 


forma más extensa esta breve 
introducción al juego, con- 
virtiéndose en uno de esos 
escasos manuales que merece 
la pena leer con detenimiento 
para situarse en el momento 
y el mundo de la acción del 
juego. Se incluyen una copia 
del testamento del último 
Templario y otra de la carta 
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rael's Tear 


del raptor que hizo el descu 
brimiento. La misión del ju 
gador será encontrar el Grial 
y salir con él a la superficie, 
ya que la reliquia se encuen 
tra escondida en unas cata 
cumbas escocesas llamadas el 
Templo de Acternis. 

AzracP's Tear es una aven 
tura con un entorno 3D rela- 
tivamente similar al de Doom, 


aunque más trabajado y con 
mucho mejores gráficos que 
las últimas producciones del 
género de acción por exce 
Los habitantes de Ae 
ternis están renderizados en 
3D, con texturas mapeadas, y 
poseen una personalidad bas 
tante definida, 


lencia. 


MS-2 no es un 
sistema operativo 
Pero no todo en Acternis será 
conversación y resolución de 
puzzles, puesto que también 
hay criaturas que pueden po 
ner en peligro la vida del rap- 
tor. De todo ello se ocupa el 
yelmo MS-2, un instrumento 


El Santo Grial 
se encuentra 
escondido 

en unas 
catacumbas 
escocesas 


que ofrece lo último en tec 
nología militar a nivel de ex- 
ploración, vigilancia, super 
vivencia y armamento, El 
MS-2 es el elemento vital que 
llevará al jugador por todo el 
mundo de AzraeP's Tear, y 
constituye también el centro 
neurálgico del interfaz. 
Mediante el ratón se pue- 
de explorar la pantalla exa 


minar, coger, manipular ob- 
jetos=, pero a través de las 
opciones del MS-2 es como 
se podrá ver objetos en deta- 
lle, disparar, recibir informa 
ción, guardar y recuperar 
partidas, acceder al mapa au 
tomático y toda una variedad 
de acciones que conforman 
un interfaz muy completo. 


A nivel técnico, Azracl's Tear 
ofrece varios modos de reso- 
lución gráfica entre los que se 
cuenta uno que debería in- 
cluir cualquier juego que so 
brecargue la tarjeta gráfica o 
el procesador con la gestión 
de gráficos -lo que incluye 


casi cualquier título apareci 


do al menos en los últimos 
12 meses-. Se trata de un sis 
tema de ajuste automático y 
dinámico de la resolución en 
virtud del cual, mientras se 
mueve el personaje baja la re 
solución de los gráficos de 
pantalla y al detenerse se re- 
cupera la alta resolución, con 
lo que se obtiene una fluidez 


asombrosa en cualquier má- 
quina de 486/66 en adelan 
te dada la calidad de los grá 
ficos del juego. 

Más de 70 localizaciones 
diferentes y puzzles que no 
siempre se resuelven en la 
misma pantalla en que se en- 
cuentran, personajes con vida 
propia y efectos de sonido 
calculados para obtener la im- 


presión deseada sobre el juga 
dor -una voz que aumenta de 
volumen al acercarse al ori 
gen, o un goteo continuo tras 
una pared que indica que no 
es tan sólida como aparenta 
Todo ello crea una atmóstera 
bastante misteriosa y similar a 
la de Zork Némesis, aunque 
mucho más activa que la del 
título de Activision. 

Azrael's Tear es una bue- 
na opción de juego que sigue 
otros derroteros diferentes a 
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los convencionales de las 
aventuras gráficas, una alter: 
nativa que se agradece, No 
posee un nivel de dificultad 
desesperante, aunque tampo- 
co es para neófitos. Técnica 
mente no tiene defecto algu- 
no, aunque carece de esa 
chispa que convierte a los 
buenos juegos en títulos de 
primera línea que arrasan na- 
da más llegar a las tiendas. 
Quizá no llegue a España ese 
globo que han creado fuera 
de nuestras fronteras para es- 
ta producción, pero desde 
luego no lo merece, Para re 
dondear la jugada además, 
AzracP's Tear está en inglés 
excepto el manual=, 


Pros: La atmósfera de Azrael's 
Tear está muy bien conseguida, 
y la opción del modo de 
resolución automático es una 
genialidad que todos los 

¡creadores de juegos deberían 
utilizar. Aceptablemente 
entretenido, 

| Contras: Aunque no influya 
demasiado en ello el que todos 

OS textos y voces estén en 

inglés, sí que es cierto que este 

¡juego carece de 0sa esencia 
jetérea que convierte a los 
¿juegos con buenos gráficos, 

Fargúmento y sonido -como es el 

[caso=, en titulos geniales. 


Aventura/Rol 


El caso de 


Precio: 6.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/50 MHz, 8 Mb de RAM, 
VESA 256 colores, CD-ROM 2x, 
tarjeta de sonido, ratón 

N' de jugadores: | 

Editor: Electronic Arts 
Distribuidor: Electronic Arts 


Investigación conversacional 


Sherloci 


Holmes 2: 


í herlock Holmes es 
tá en paro, y esta si- 
tuación le saca de 
quicio. Justo cuando está a 
punto de subirse por las pa 
redes, recibe una misteriosa 
nota de su hermano para 
que acuda a reunirse con él 
en el Club Diógenes, donde 
se dan cita algunos de los 
más selectos caballeros de 
Londr: Cuando Holme 
ge 
tras— llega al club, éste salta 
por los aires provocando 
graves daños materiales y 
personales. La primera im- 
presión de la policía es que 
se ha producido un escape 
de gas. El famoso detective 
se hunde en una terrible de- 
presión, ya que su único 
hermano ha resultado gra- 
vemente herido y él es inca- 
paz de hacer nada por ayu- 
darle, 

Su fiel Watson tendrá 
que llamar su atención sobre 
la verdadera causa de la ex- 
plosión y conseguir que 
Holmes salga de su habita- 


llevando a Watson a ra 


ción para ponerse manos a la 
obra con una investigación 
que le llevará más lejos de lo 
que habría sospechado en 
un principio, alejándose de 
paso del dudoso beneficio 
que el uso de las drogas pue- 
de reportar a su Cuerpo y su 
mente. 


Aventuras 
conversacionales 
Así comienza esta aventura 
gráfica que en realidad no es 
otra cosa sino una adaptación 
de las antiguas aventuras con: 
versacionales, nacidas con el 
Spectrum hace ya muchos 
años, a los juegos de final de 
siglo. Esto es así debido a que 
un altísimo porcentaje del jue- 
go consiste en conversar repe 
tidas veces con diversos perso- 
najes, volviendo una y otra 
vez a los mismo lugares para 
hablar con las mismas perso 
nas hasta la saciedad. Cual- 
quier evento novedoso que se 
produzca en un momento da- 
do, puede implicar 
nuevas líneas de 
conversación con 
un personaje de- 
terminado, que a 
su vez pueden re- 
sultar imprescindi- 
bles para avanzar 
un paso más en la 
investigación. 

Los convencio- 
nalismos  habitua 


les de las aventuras gráficas. 
como el coger y utilizar obje 
tos para resolver puzzles, 
suponen sorprendentemente 
una mínima porción en el ca- 
so de este título. En cualquier 
so, algunos de los enigma 
y puzzles que hay que resol- 
ver son ciertamente comple- 


ca 
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a Rosa Tatuada 


jos y nada obvios, contrastan- 
do flagrantemente con otros 
cuya resolución es ostentosa 
mente evidente. 


Reconstrucción 
histórica 

Sherlock Holmes y el Doctor 
Watson podrán recorrer un 
total de 55 localizaciones, 
muy cuidadas y claboradas a 
nivel foto-realista, que a su 
vez pueden estar compuest 
por varias pantallas que se 
desplazan al alcanzar uno de 
los laterales de la pantalla. La 
imagen ofrecida en cada una 
de ellas es históricamente per- 
fecta, y se puede cotejar con 


la digitalización en blanco y 
negro de una fotografía de la 
época que aparece cada vez 
que se va a un lugar concreto. 


Sobre estas imágenes apa- 
recen superpuestas las siluctas 
“recortables” de los persona 
jes, cuyo movimiento está di- 
gitalizado del real. También 


Sherlock 
Holmes y el 
Doctor Watson 
podrán recorrer 
un total de 55 
localizaciones 


se incluyen algunas secuen- se sale un poco de la dinámica 
cias de vídeo, voces y textos, — habitual del género para reto- 
todo ello en castellano. mar la filosofía de las aventu- 
El interfaz de juego ofrece — ras que dieron lugar a las que 
nombres de personajes y obje- se juegan hoy día: las conve 
Jr sobre ellos el cur sacionales. El guión no es en 
ivamente brillante, y la can- 
¡ones al pulsar el botón de- tidad de veces que hay que 
recho del ratón examinar, ha- hablar con los mismos perso- 
najes en los mismos lugares 
termina haciéndose cansina. 
Se trata de un título que ofr 
ce poca variedad y mucha pa- 
labrería, pero le falta algo de 
acción, De nada sirve haber in- 
cluido tres juegos de dardos 
en un bar para entretener al ju= 
gador: se supone que se- 
cuela es una aventura 
gráfica, no un juego 
deportivo. 

Quizá este título 
apele a aquellos que 
disfrutaron con la 
primera entrega, pe- 
ro es bastante facti- 
ble que para el resto 
de los aventureros 
resulte bastante ano- 
dino. 


¡Sherlock Holmes 2: 
¡El caso de la Rosa 
¡Tatuada 


) 


| Pros: El Caso de la Rosa 
¡Tatuada está totalmente 
¡localizado al castellano, lo que 
Isupone una enorme ventaja a la 
| hora de jugarlo y no pasarlo mal 


coger, etc.—. Los desplaza- [con el inglés. La reproducción 
rea Esti | histórica de los escenarios es 
Entos € los distintos | 
mientos entre | i magnífica. 


puntos de la ciudad se llevan a — [Contras: El juego se hace 

cabo a través de un mapa en el — ¡pesado por obligar a conversar 

que irán apareciendo muevas ¡Una infinidad de veces con los 

localizaciones a medida que — [mismos lugares algo que 

avance la investigación ¡supone un elevado porcentaje 
El Caso de la Rosa Tatua- — [del título haciéndolo poco 


EA l atractivo. 
da es una aventura gráfica que | 
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Hace unas 

SOMAnOas que € DO 
entró en las 
estanterías de los 
tiendas, y segun llegó 


comen 
desaparecer de ellas. 


00 


¿Por qué ba 
alcansado el 
fenómeno Ounke 
amas cotas ten altas 
de expectación? 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/100 MHz, 8 MB de RAM, 
Disco Duro, VGA, Tarjeta de 
Sonido, CD-ROM 2x, DOS 5.0 
N? de jugadores: 1-16 

Editor: id Software 
Distribuidor: New Software 
Center 


“20. 


La técnica perfecta 


Quake 


on las 4 de la madru- 

gada. Suena cl telé- 

fono y te preparas 
para salir. A las 5:30 estás en 
la base secreta, El comandan- 
te te explica que las puertas 
interdimensionales están a 
punto de ser operativas, pero 
mientras los científicos traba 
jan a toda máquina, ha ocu- 
rrido algo que requiere tus 
servicios. Un mortal enemi- 
go, su nombre en clave es 
Quake, está utilizando sus 
propias puertas interdimen- 
sionales para enviar escuadro- 
nes de la muerte a las ba: 
robando tecnología, secues- 
trando a parte del personal y 
asesinando al resto. Los cien- 
tíficos creen que Quake no es 
¿de esta dimensión, y que está 
¡pisparando su ejército real 
pára conquistar el mundo. 
En cualquier caso, debes aca 
bar con él, sea lo que sea. Pi- 
de lo que quieras, tienes carta 
blanca en el asunto. Mientras 
realizas los preparativos, en el 
corazón de la base se abre 
una puerta interdimensional 
que atraviesan varios cscua: 
drones de Quake, Escuchan 
do los gritos y alaridos del 
personal de la base, te das 
cuenta de que estás solo, 
y que esta puerta es tu única 
posibilidad de llegar a la di- 
mensión de Quake, Ahora o 
nunca. 

El objetivo de Quake es 
doble: por un lado, sobrev 
vir, y por otro, cruzar los cua 
tro mundos de Quake arra 
sando todo aquello que en- 
cuentres para enfrentarte 
finalmente con el monstruo. 

Aunque no tenga dema- 
siadas pretensiones, el argu- 
mento de Quake —al igual 


que su aspecto y jugabilidad= 
deja claro que sigue siendo 
un clon de Doom. Sin em 
bargo, este nuevo título de id 
Software parece que va a te- 
ner mucho más éxito que el 
padre de los juegos de acción 
en 3D. Este hecho no se debe 
en absoluto a la originalidad 
del juego en sí, al menos en 
su concepto, sino más bien a 
su aspecto técnico y la atmós- 
fera que se ha logrado con él. 


Otras dimensiones 

A llegar al mundo de Quake 
hay dos grandes salones: uno 
desde el que se accede a tres 
niveles de dificultad, y otro 
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para transportar al jugador a 
cada uno de los cuatro mun- 
dos que integran el juego. El 
nivel de dificultad es crecien- 
te a medida que se avanz 
por los niveles y los mundos, 
y no sólo estriba en la canti- 
dad de enemigos a eliminar, 
sino también en la compleji 
dad de los “puzzles” a resol- 
ver para abrir las puertas o 
acceder a determinados lug; 
res. Por ejemplo, hay escale- 
ras que se activan con un bo- 
tón pero estarán disponibles 
sólo un tiempo determinado, 
y si no se consigue subir por 
ellas antes de que se agote, 
habrá que volver al botón y 
repetir la jugada. 

Al final de cada uno de los 
mundos —la Dimensión de 
los Condenados, el Reino de 
la Magia Negra, el Mundo 
Inferior y el Mundo Anti- 
guo-, el protagonista tendrá 
que eliminar a uno de los 
cuatro monstruos que Quake 
ha designado para supervisar 


torios de 
su dimens 
mismo tiempo que 
buscar cuatro runas que le 
ayudarán en su enfrenta 
miento con Quake. 


Una de las modalidades grá- 
ficas de Quake —hay varias 
que van desde VGA a SV- 
GA-, la de alta resolución 
(1280x1024), ofr 
pecto impresionante gracias a 
una definición que confiere al 
juego una nitidez y solidez 
que pocos clones de Doom 
habían conseguido hasta 
ahora. Además, la elabora 
ción de los gráficos e ilustra- 
ciones del juego ha resultado 
en unos escenarios bonitos y 


a la vez ate- 
rradores. Los 
juegos de luces 

y la iluminación jue- 
gan un papel funda- 
mental en la creación de la 
pavorosa atmósfera de Qua 
ke, ya que casi nunca se sabe 
lo que hay a la vuelta de la 
quina y a veces sólo se distin- 
gue una sombra. El apartado 
de la luz destaca especial- 
mente por lo bien realizado 
que está, y contribuye enor: 
memente a provocar en el ju- 
gador reacciones de todo ti- 
po como repentinos acel 
rones del ritmo cardíaco y 
tremendas descargas de adre- 


nalina-, Las zonas oscuras 
priman en casi todos los esce- 
narios, y si se dispone de mu- 
nición suficiente no viene 
mal disparar unos cuantos ti- 
ros para arrojar un poco de 
luz sobre ellas, lo que consti- 
tuye otro de los grandes lo- 
gros técnicos de Quake. 

En cambio la mayoría de 
los monstruos, aunque están 
renderizados en 3D y media- 
namente bien animados, re- 
sultan todavía demasiado po- 
ligonales y pobres en el movi- 
miento. Parece que en este 
apartado no se consiguen 
cuajar todavía los avances 
técnicos. 
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En perfecta comunión con el 
apartado gráfico, se encuen- 
tran la banda sonora y los 
efectos de sonido. Cuando se 
entra en Quake por primera 
vez, de inmediato se tiene la 
certeza de que a pesar de ser 
uno más de los clones de 
Doom, no es en absoluto co- 
mo los demás: una sala oscu 
ra, algunos gruñidos, susu- 
rros que hacen eco por los 
corredores, como si los fan- 


tasmas y otras criaturas eté- 
reas estuviesen conversando 
tranquilamente mientras el 
protagonista arriesga su vida. 
Con el rugido del primer 
enemigo llegan los devasta 
dores sonidos de la detona- 
ción del arma al ser dispara- 
da, un ladrido indica la proxi- 
midad de un perro del 
infierno... Explosiones, gri 
tos, carne cayendo a plomo 
sobre el suelo, y muchos 
otros efectos que la mejor pe- 


lícula de terror pueda ofre- 
cer. La banda sonora de la 
demo es bastante cañera, y 
junto a los efectos, ha sido 
compuesta por Trez Reznor, 
cantante y líder de los Nine 
Inch Nails -el devastador 
grupo de rock alternativo= 
responsable también de la ban 
da sonorá de Asesinos Natos. 


Con todo lo anter 
obtiene una atmósfera inme 
jorable, una experiencia úni- 
ca e irrepetible. Uno de los 
factores que influirán de ma- 
nera contundente en esto es 
el nivel de gore: con un lan- 
zacohetes se puede hacer re 
ventar, literalmente, a cual 
quier criatura de Quake, y los 
pedazos saltarán por los aires 
produciendo al caer un desa- 
gradable sonido. Mucha san- 
gre por todas partes y detalles 


espeluznantes, como la cabe- 
za de un caballero de oxidada 
armadura clavada en una pa 
red por la punta del casco al 
salir despedida por la explo- 
sión de un cohete. 


El movimiento de Quake no 
ofrece importantes noveda 
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des con respecto a produc 
tos del género anteriores 
Un ligero cabeceo del arma 
al andar, giros de vista en to- 
das direcciones y la posibili 
dad de nadar —eso si, hay 
que tener cuidado con el al 
r Los fragmentos suba 
cuáticos de los escenarios 
tán bastante mejor conse 
guidos que en otros juegos, 
pero el movimiento es exac- 
tamente el mismo que en 
tierra firme, 


.s- 


El interfaz empleado es 
el estándar impuesto por el 
género, y no tiene la más mí 
nima novedad respecto a 
otros títulos. Aunque bien 
es cierto que es mejor no to 
car lo que funciona y todo el 
mundo conoce, no habría 
estado de más incorporar al- 
guna opción nueva de movi 


Con el rugido 
del primer 
enemigo 
llegan los 
devastadores 
sonidos del 
arma al ser 
disparada 


rante el juego amén de otros 
pequeños añadidos que no 
dejan de estar bien, pero to- 
talmente innecesarios para 
jugar. 

Redundando una vez 
más en que Quake no deja 
de ser uno más de los clones 
de Doom, es justo reconocer 
r de ello es una Ex- 
perien y probable- 
mente irr perible gracias al 
aspecto técnico, que logra 
un despliegue de medios to- 


ue A e ERA NE ares 


talmente inusitado. Detalles 
, los juegos de luces y 
tos de sonido conto! 
man una atmósfera terro, 


miento o en el interfaz, aun- mo de hasta 
que fuese sólo para añadir 16 jugado 
un pequeño granito de are- res. Además 
na a imitar por futuros títu se incluyen 


los y decir: “ch, eso ya lo hi-— pequeños de- ca y muy sólida que ningún 
cimos en Quake”. talles. como otro título del género había 


conseguido hasta ahora, To 
do un monstruo de id Soft- 
ware 


Como todos los títulos un repro- 
tipo Doom, Quake también — ductor de 
permite jugar en red, vía se- CD progra 
rice o módem, con un máxi-- mable  du- 


| Pros: Quake es toda una 
¡maravilla de la tecnología aplicada 
alos juegos de ordenador, sobre 
todo a nivel gráfico. Esto, junto a 
unos soberbios efectos dé sonido, 
| consigue crear una atmósfera 
¡terrorífica y perfecta. 

| Contras: Mal que le pese a 

l alguno, Quake sigue siendo más 
¡delo mismo. Los enemigos son 

i demasiado poligonales y sus 
¿animaciones no encajan muy bien 
¿con el resto de perfección técnica. 
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[ras algunos 
intentos mas 0 menos 
acertados por añadir 
savia nueva a los tan 

trillados juegos de 
plataformas, Sega ha 
apostado por la 
innovación con un 
peculiar personaje: 
un insecto. El nos 
presentará ima 
desusada perspectiva 
de los tradicionales 
juegos en 2D, que 
traerá algo de lo que 
él carece. 
¡Mucha cola! 


Precio: 5.990 

Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75MHz, 8 MB de RAM, | 
Windows 95, SVGA 256 colores, 
CDROM 2x, 8 Mb de disco duro 
libre, tarjeta de sonido, ratón 

N' de jugadores: | 

Editor: Sega 

Distribuidor: Sega España 


Laberintos en el aire 


as aventuras de Bug 

se desarrollan a través 

nunca mejor dicho= 
de varios escenarios en un 
mismo mundo: en la pradera, 
sobre cl desierto, surcando 
una ciénaga, bajo el agua, en 
el hielo y alrededor de un pa- 
raje donde la lava es bastante 
abundante. Cada una de es- 
tas localizaciones se ramifica 
en intrincados laberintos con 
muchas vías para recorrer y 
varias alturas. 

A lo largo y ancho de sus 
sendas, existen rampas. Tam- 
bién trampo- 
lines que per- 


queño insecto 
sal alturas, 
bonus, plata- 
formas — desli- 
zantes, tram- 
pas y monto- 
nes de enc- 
los 


migos a 
que tendrá 
que esquivar 


o climinar. 
Como es na 
tural, en cada entorno se da- 
rán cita las criaturas más 
apropiadas para desenvolver: 
se en él. Por ejemplo, en el 
fondo del mar habrá peces, 
cangrejos, etc., sobre el de- 
sierto escorpiones y peligro: 
sos tornados que todo lo suc 
cionan; en la pradera, nuestro 
héroe deberá enfrentarse a 
incansables escarabajos pelo 
teros... y así sucesivamente 
en cada uno de los ambientes 
que reco: 


Niveles 

A través de los niveles del 
juego, podrás encontrar di 
ferentes fases —tres para ser 


exactos=, que evolucionan 
en la misma línea, con un 
ado de complejidad cre- 
ciente a medida que las vas 
superando. Existe una cua 
ta fase final, en la cual debe- 
rás enfrentarte al esperado 
“monstruo-final-de-fase”. 
La tónica general en estos 
juegos ha sido siempre eli- 
minar un monstruo acarto- 
nado, cuyos rígidos mor 
mientos casi podían prev 
se. En Bug, por el contrario, 
deberás enfrentarte a los más 
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malignas que arán de 
aplastarle, Para ello, utiliz 
rán todos los medios a 
disposición, desde provocar 
terremotos, hasta desplegar 
hélices para efectuar ataques 
más precisos, pasando por 
arrojar engorrosas crías a tus 


pies, provocar persecuciones 
y lanzar descomunales bolas 
de nieve a toda pastilla ctc., 


hasta completar los seis eco- 
sistemas. 
En concreto, se trata de 


monstruos tales como un c 
racol gigante que intentará 
aplastarte frente a un selecto 
público, un sapo con lengua 
de cachiporra que deberás 
eliminar catapultando rocas 
hacia él, un dragón de agua 


que quiere matarte a saliva 
zos, el pulpo del fondo del 
mar que enviará contra ti to- 
da clase de seres vivientes, 
un enorme gorila de las nie- 
ves al cual no debes dar 
oportunidad de estrujarte y 
la araña que habita los para- 
jes de lava, cuyas crías no son 
precisamente “inofensivas”. 


mu 


DIGITAL IMAGE DESIGN 


a 


LY 
| 


MEA 
MILITARY 


NECESITA EL EF2000 ORIGINAL BAJO DOS 


Curiosidades 

Los gráficos del juego están 
realizados en 3D, con unos 
decorados — sencillos, pero 
limpios y adecuados a cada 
entorno, que confieren a to- 
da la escena gran profundi- 
dad. Muy elaborados y de 
gran colorido, cada objeto 
que encuentres tiene una fi- 
nalidad. Así, las setas te dis 
pararán hacia niveles o altu- 
ras superiores; existen bur- 
bujas dentro de las cuales 
podrás ascender también, 
saltamontes sobre los cuales 
puedes cabalgar, e incluso 
podrás caminar sobre sendas 
en plano vertical y hasta al- 
gunas en plano horizontal, 
pero de forma que quedes 
boca abajo, como si fueses 
una mosca en el techo 
de una habitación. Cuidado 


Pros: Bug rompe moldes, 
presentando todo el juego en 
Una perspectiva 3D con 
movimientos de vaivén en la 
cámara; circunstancia ésta que 
dinamiza en gran medida Unos 
buenos gráficos. A priori 
producen escepticismo, debido a 
que desarrollan de forma inusual 
la localización de los elementos 
-en cada partida- a lo largo, 
ancho, alto y profundo de la 
pantalla. No obstante el resultado | 
es perfecto. Diversión en un juego! 
adictivo por su sencillo manejo y 
las posibilidades que ello ofrece, 
Contras: Como viene siendo 
habitual, la perfección cada vez 
más acusada de algunos juegos, 
se paga con la rapidez. 
Necesitarás un equipo potente 
para que el juego funcione a 
máxima resolución y sin tropiezos. 
Entramos de nuevo en un 
Universo cada vez más invadido 
por los Pentium. 


2460 


Lo que Bug 
significa se 
puede resumir 
en dos 
palabras: 
excelencia 
indiscutible 


con estas posturas, porque si 
saltas, en realidad caerás, y a 
veces hay zonas por las cua- 


les circulan determinadas 
sierras mecánicas que no po- 
drás eludir. 

Podrás recoger puntos en 
el aire, puntos por cada ene- 
migo que elimines —para lo 
cual deberás saltar sobre ellos 


a veces en repe- 
tidas  Ocasiones-, 
bolas — estrelladas 
que te proporcio- 
narán estelas de in- 
mortalidad, € in- 
cluso situarte de- 
lante de unos 
postes que sujetan 
bandas de goma, 
como si de un ti- 
rachinas gigante se 
tratara—, para po- 
der atravesar gran- 
des extensiones de 
lava, 

Podría pasarme así 
el resto de las pá- 
ginas de esta pu- 
blicación, — pero 
creo que podré 
resumir en dos pa- 
labras todo lo que 
Bug significa: ex- 
celencia indiscuti- 
ble. En este juego, Sega ha 
sabido conjugar algunas de 
las virtudes más deseadas en 
el entorno de los juegos para 
PC: facilidad de manejo, di- 
namismo, colorido, diver- 
sión y rapidez. Un agradable 
soplo de aire fresco entre es- 
tos últimos meses tan enra- 
recidos, 
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econ 


erecto 
AS 


S na 152 
EA 


ón sin límit 


Distribuye: 
Versión Shareware (primera misión de la Versión Completa) en CD-ROM y a 990 Pts. disponible próximamente 
en QUIOSCOS y en grandes superficies, hipermercados y las mejores tiendas de Informática. Frendwas? 


FormGen Friendware 

C/ Rafael Calvo, 18 
a E nh 28010 Pa 
¡US bl LD] INCORPORATED « Reamm5 el (91) 308.34 46 


Fax (91) 308 52 97 


Cuando parecia 
que EL jan YECTO F0JO SE 
había tranquilisado, 

su fuerza vestraye 

desde las 
profundidades del 
espacio, Su obsesión 
destritir. Su objetivo: 
la nave que le recogió. 
Se trata de un 
mercenario sin 
escrúpulos, 1111 
verdujo que arrasarí 
cuamto encuentre con 
una potencia de 
fuego imparable: es el 
dedo de Dios 


Precio: 6.990 

Requerimientos de Sistema: | 
486/66 Mhz, DOS 5.0, CD 2x, | 
Tarjeta de Sonido, SVGA, 8 MB | 
de RAM, 20 MB Disco Duro, | 
N* de jugadores: | | 
Editor: Origin ¡ 
Distribuidor: Electronic Arts 


amos a analizar en 

este artículo un 

juego que no es 
ho la segunda entrega de 
Crusader, En este caso el 
consejo de la productora es: 
“No Regret” Si bien es cierto 
que los remordimientos no 
eran compatibles con la pri 
mera parte del juego, no lo es 
menos en esta segunda, que 
es igual de salvaje. Sólo los 
duros y aquellos que tengan 
“pelo en el pecho” n dig- 
nos de esta odisea. Atacar y 
destruir casi todo aquello con 
lo que te topes dentro de la 
base donde te encuentras, y 
sortear los peligros activados 
por sensore 
muflados en el decorado, 
algo primordial para tu belle 
za... ¿2¡Es broma! (Je) 


totalmente ca- 
s 


Destrucción 

Ante todo y sobre todo, des 
truir será la misión primord 
en este juego, pero la di 
trucción debe ser selectiva. 
Tendrás que terminar en pri 


ARO a 


mer lugar con los guardias, 
que son los que tienen una 
mayor capacidad de movi 
miento y pueden llegar a e 
min: tión de se- 
gundos. Después tendrás que 
ocuparte de las cámaras de 
circuito cerrado. Estas cáma- 
ras son dificiles de localizar, 


Acción Inmediata 


Crusader: 


pero suprimirás un peligro 
adicional extinguiendo sus 
funciones de vigilancia. En 
tercer lugar, deberás destro- 
zar tanto los cañones que se 
encuentran ocultos entre el 
decorado, como los androi- 
des que pululan a tu alrede 
dor. Debes tener en cuenta 
que los robots bípedos pue- 
den ser controlados por ti en 
ocasiones, y dada su mayor 
potencia de fuego, tendrás 
más posibilidades si atacas 
primero con ellos y vas 
abriendo paso. 

Deberás recoger —a medi- 
da que avanzas 
diversos objetos 
que se encuentran 
atu S 
tivar 
sistemas de seguri- 
dad, apagar todos 
los sensores que 
ponen en funcio- 
namiento la alar- 
ma en cada uno 
los distintos 
mentos, y 


Miscelaneos 

“Tanto en esta entrega como 
en la que le precedió, la serie 
Crusader se caracteriza por 
seguir una línea de actuacio- 
nes a caballo entre el juego 
de acción y la aventura gráfi 
ca. El alto grado de detalle 
en los decorados hace que la 
búsqueda de objetos, llaves 
para puertas, ut án de 
terminales, etc., se convierta 
en una pesadilla. Todo lo 


que se pueda usar te será ne 
cesario, y cualquier puerta 
que no se abre, u objeto que 
no funciona es porque su ac- 


altar los puestos infor- 
os para obtener claves 


minadas puertas O acce- 
simplemente a informa- 
ngida. Podrás co- 


ción res 
municarte con tu compañero 
“del vídeo digital” a través de 
un intercomunicador, 
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cionamiento O uso está 
condicionados a una aci 
anterior que no has llevado a 
cabo y que tendrás que reali 
zar en no se sabe dónde 
Crusader: No Regret, es 
casi una copia calcada de 
“No  Remorse”,  práctica- 
mente un juego que hubiera 


Destruir 
será la 
misión 
primordial 
en este 


podido hacer cualquiera con 
un buen editor de nive 
iste refrito no aporta nov 
dades sustanciales a lo que ya 
vimos en la anterior entrega 
y sospecho que sólo entu 
siasmará a los acérrimos se- 


mE 


guidores de la serie, Es decir, 
¡visto 


uno, vistos todos! 
mucha calidad, mu- 
cha SVGA y mucha 3D, pero 
me parece un poco desespe- 
rante a estas alturas editar un 
juego con la cara lavada y 
pretender que es otro nuevo, 
No obstante, a mí me gusta 
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la serie, pero esta opinión 
puede que no sea muy obje 
tiva —de hecho es totalmente 
subjetiva=, 


Calificación 


¡Crusader: No Regret 


¡000 


¿pros: Los gráficos en 30500 una 
delicia, debido a que el cletalle ha 
sido cuidado hasta el Imite. 11 
¡juego es rápido, muy adictivo y 
contundente, Encantard a quien 
¿disfrute con los crucigramas y los 
| juegos para PC 

Contras: No aporta novedades 
icon respecto a su predecesor 
¿manteniéndose entre otr 
+cosas- el excesivo número de 

¿teclas que se necesitan para 
jugar. No se trata de ver que un 
¡Juego con mi hechas dle 
¡control sea Ir complicado y 
[tomar esto como Un punto su 

| favor: puede haber muchas techos 
¿en un juego, pero no cuando 

l existen varas J1CcIOnes que se 

i pueden unificar en una sola 
¡que esto reste calidad al Juego 


9) 


un sueño 


Monster Truck: 
Madness 


Atila tuvo 


á 


i esta visión de Atila ctivo al 


En el año 456 de 
N.S., horas antes de 
morir cuando se 


ncontraba haciendo 


Qinor con su nneva 
JOVEN MMJCT 
degunda, Atila, rey 


de los himnos, st 
despertó sobresaltado 
en su lecho ante la 
entraña duda que 
corrota sus sueños 
SONistira alguna ves 
Obra montura cuy 
paso impida que 
vuelva a crecer la 
hierba? 


Monster Truck 
Madness 


Precio: 7.900 | 
Requerimientos de Sistema: | 
Pentium, 8 MB de RAM, tarjeta 
de sonido, Windows 95, ratón, 


Distribuidor: Erbe 


se hubiera materia- 
lizado en aquellos 
momentos ante sus soldados, 


probablemente a estas alturas 
no existiera la civilización co- 
mo hemos venido conocién- 
dola hasta hoy. Toda Europa 
Occidental hubiera sido arra- 
sada bajo la potencia de los 
Monster Truck. 

Para quienes desconozcan 
este tipo de vehículos, diré en 
primer lugar que son unas 
bestias todo terreno, monta- 
das sobre ruedas descomuna- 
les y concebidas principal- 
mente para hacer realidad al- 
gunos imposibles. Salvan los 
obstáculos más impresionan- 
tes, tienen una aceleración 
digna de un deportivo y la 
fuerza de un tractor. Son una 


nueva especie de transporte, 
surgido de forma similar a las 


gunas ocasio: 
nes un raro 
cruce puede 
resultar de lo 


más repulsivo y at 
mismo tiempo como en los 
Sharpei-. Siguiendo esta línea 
de razonamiento, Microsoft 
ha concebido un juego dis- 
puesto a romper moldes en 
el mundo del motor. ¿La im- 
presión que me ha causado? 
Vayamos por partes. 


El juego 
No se trata de una carrera de 
coches más o menos conven- 
cional, sino que es una espe- 
cie de probador donde lo im- 
portante es sacarle el máximo 
partido a los vehículos. Con 
tres niveles de dificultad, lo 
importante no es ganar, sino 
experimentar la enorme ofer: 
ta de posibilidades que ten- 
drás a tu alcance en una espe- 
cie de “Premio Camel” con 
unos gráficos que no están 
mal, y que comprende desde 
las pruebas en circuito hasta 
los rallyes, pasando por refri- 
tos que aúnan varias caracte 
rísticas dentro de un desespe- 
rante laberinto de opciones y 
configuraciones que parece 
no tener fin. 

Diferentes vistas de cáma- 
ra grabación y repetición de 


tus actuacio- 
nes, partidas 
para varios ju- 
gadores, el 
ción del nmú- 
mero de opo- 
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nentes,. 

resolu- 

ción de los 

gráficos, co- 
mentarios, 

música, mapas 

y todo tipo de in- 
formación necesaria. 

para pod Ade 

cartas en un esca] gran: 
dioso, sobre todo en lo que 
respecta a su tamaño. Si a esto 
añadimos las opciones de con- 
figuración, controles, etc., 
verdaderamente es desbor- 
dante. 


Los coches 
¡enes alrededor de una de- 
cena de coches con los que 
podrás participar. Aunque la 
apariencia exterior es distinta 
en cada uno, el comporta- 
miento no difiere mucho en- 
tre ellos, puesto que en cuan- 
to a suspensión, transmisión y 
neumáticos, podrás elegir la 
configuración que más te 
convenga antes de comenzar 
cada prueba, y son esas las 
principales características que 
te harán ganar o perder una 
competición. Una acelera- 
ción que saca de quicio a 
cualquiera y un ángulo de gi- 
ro brusco, dificultan la fluidez 
a la hora de manejar estas pre- 
ciosidades. En semejantes cir- 
cunstancias es dificil acostum- 
brarse a dominar un Monster 
Truck. Como detalle simpáti- 
co, cuando op 


Los circuitos 
Circuitos abiertos, circuitos 
cerrados, rallyes, campo a tra- 


oros tm ná pana ss on 
e e E re 


»- El truco es. 


vuelques sin remedio. 


era, rampas para 
saltos, paso sobre obstáculos, 
etc. “Cienes y cienes de cir- 
cuitos” como diría mi pri 
mo-, en una oferta impresio- 
nante donde hasta la textura 
del barro en los caminos, o el 
agua en los ríos, deja sentir 
de forma pronunciada (S-E- 
N-T-ER) sus efectos, con 
el consiguiente deslizamien- 
to de las ruedas, su escaso 


Cuando el vehiculo -por la circuns- 
tancia que sea- esté circulando so- 
bre dos ruedas, gira el volante ha- 
cia el lado contrario de las ruedas 
que están en el aire. Si no lo ha- 
ces, la fuerza centrifuga hará que 


cluso alguna 
oportuni: 
de vuel 
en un inten- 
to por hacer 
la — realidad 
virtual me- 
nos virtual y 
más real, 


Conclusión 

Un juego en el que inviertes 
gran cantidad de tiempo en 
configurar una carrera para 
luego degustar buena calidad, 
tanto a nivel visual como de 
juego, en el desarrollo de las 
pruebas. Pero todo tiene un 
precio, y sólo tendrás oportu- 
nidad de jugar Monster 
Truck en un Pentium, y si 


puede ser a más de 100 Mhz 
mejor que a 66, con lo cual 
pocas cosas podemos salvar 
de esta riada, salvo las rue- 


d si es que flotan. Como 
dijo Oscar Wilde en “El retra- 
to de Dorian Gray” : “Cada 
efecto que uno produce, le 
crea un enemigo más. Para 
ser popular, hay que ser me- 
diocre”. Siempre hay una ex- 
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cepción que confirma toda 
regla, y es ahí donde podría- 
mos encuadrar esta excelente 
oferta de Microsoft para los 
amantes de las cuatro ruedas. 


Monster Truck 


¡Madness 


0D 


| Pros: La grandísima cantidad de 
¡opciones permitirá a los usuarios 
| más exigentes prever hasta el 

¡ detalle más recóndito a tener en 
| cuenta en una carrera, eligiendo 
¡ desde los coches hasta los 

¡ circuitos, pasando por todo tipo 
| de escenarios, sombras, texturas, 
¡respuesta de mandos, etc, Es 

| muy adictivo. 

| Contras: Los gráficos podrian 
iser más nítidos, ya que para 
¡sacarle todo el jugo al juego, 
necesitarás un equipo muy 

i potente -¿quizá un Pentium a 
¡más de 100 Mhz sea suficiente?- 
El manejo de los coches hace de 
¡algunas carreras un sufrimiento 
¿más que un juego. 


Objetivo: Quedar vivo 


Solar Crusade 


N 


o Coon a 
nosotros decirlo, 
sino a los habitan 
tes del planeta en un futuro 


El día que nos falte 

el Sol, la Noche será 
perpetua, el Inelo 
cubrirá el planeta y la 
vida desaparecerá 
Por suerte ese día no 
llegará hasta dentro 
de millones de años... 
10 SET (ue 
alguien 
precipite su 
dechive 


próximo. Una sociedad de la 
guerra que encuentra su sor- 
presa más temible cuando es 
víctima de una emboscada en 
los cañones de Marte, encon- 
trándose en plena persecu- 
ción, tras las tropas de Kesh- 
Rhan. Casi eliminada esa in- 


terferencia, tendrán que 
enfrentarse a una nueva 
amenaz, 11, 


desde 
otra dimensión, Es r 
milenario, cuya existencia 
se remonta a tiempos an- 
teriores al nacimiento 


Precio: 6.990 l 
! del Sistema Solar, tiene una 


Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75MHz, 8 MB de RAM, 
10 MB de disco duro libre, SVGA, 
CD-ROM 4x, Windows 95, ratón 
N* de jugadores: 1 62 
Editor: Infogrames 
Distribuidor: Erbe 


debilidad: devorar soles. 


Un viaje 
interesante 

Desde la superficie de Fobos, 
el compañero marciano de 
Deimos, hasta las inmedia- 


ciones del 1ágO Titicaca, So: 
lar Crusade ofrece la posibili- 
dad de salvar la galaxia, cn 
solitario o acompañado por 
quien quieras, no sin dejar de 
luchar entre las ruinas de las 
edificaciones incas, tras haber 
descubierto la Ciudad Perdi- 
da. Allí se encuentra una rara 
puerta. Al otro lado de ese 
pasaje espera impaciente la 
encarnación del Caos; ansio- 


sa por llegar pronto hasta 
nuestro planeta. Tu misión 
en Solar Crusade, será impe- 
dir esa llegada y destruir lo 
que aparezca detrás de esa 
Puerta. Para conseguirlo, no 
podrás — permitirte ningún 
error en la batalla. 

a guerra se desarrollará 
a través de ocho mundos dis- 
tintos, donde todos los ene- 
migos modelados sobre $ 
con Graphics— parecen cobrar 
vida propia. Mundos donde 
encontrarás niveles secretos, 
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diferentes caminos para con- 
eluir cada una de las fases y 
unos decorados en donde se 
nte desde cl azote de los 
fuertes vientos marcianos 
hasta el poder surgido de una 
Machu Pichu resucitada. 


El universo 

de las 3D 

Solar Crusade es una verda- 
dera delicia en 3D. Es el pa- 


formas donde podrás sum: 
girte sólo o con otra persona, 
para librar juntos la Batalla 
definitiva contra unos enemi- 
gos que han sido modelados 
con la técnica “motion captu- 
” y, dotados -en consecuen- 
cia- de un realismo extremo. 
A los mandos de un caza 
hiper-lumínico, o usando un 
robot de combate bajo cl 
agua, tendrás que conservar 
la sangre fría si quieres hacer 
algo que merezca la pena. 


OOBOOAN: 


Sólo recogiendo a lo largo vel 
del camino cargas de ener- eso S 
gía, bonus, munición y vi- 
das, podrás alcanzar los ni- 


más complicados. Pero 
, todas las r 'as se 
acaban y no es f 
guir más. 


D00OcGnL: 


atractivo a pesar de su gran | 
similitud con Caos Control, 
predecesor de esta ma 
lla, cuyos resultados pul 


fácil conse- 


El juego consti 
tuye, pues, una de 


den enc arse en lo que yo 
llamaría la nueva ola de juga 
las propuestas m: bilidad subjetiva que par 
atractivas de este haber invadido el mundo del 
otoño, aderezado PC, englobando propuestas 
con una insusti- tan atractivas como fueron 
tuible banda so- Fury 3 ó The Hive, en una 
nora que rocía al nueva concepción activo-pa- 
juego con un ha-  siva de lo que puede llegar a 
lo cinematográfi- ser un juego de acción: una 
co entrañable. Un — parte de su desarrollo prefij; 
regalo “caído del da, y otra en donde predomi. 
cielo” de la mano na el libre albedrío del juga- 
de Infogrames, el — dor... hasta el momento en 
cual no deja de ser que el Sol desaparezca. 
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Solar Crusade 
Jo]o) 


Pros: La indudable calidad de los 
| gráficos y el dinamismo del juego 
¡ resultan muy atractivos. La música 
¡y los cuidados efectos especiales 
¡se dejan sentir con peso en el 

| juego. El aspecto visual es 
'Irreprochable y la jugabilidad, 
¡pese al elevado nivel de dificultad, 
¡es más que aceptable 

¡Contras: A pesar de todo, Solar 
¡Crusade es demasiado parecido a 
¿su predecesor Caos Control, 
¿como para provocar asombro en 
¿aquellos que hayan tenido 
¿oportunidad de jugar la primera 


i parte. Además aunque esto 

¿viene siendo una tónica general= 

necesita un ordenador potente 
para correr con fluidez 


«530 


Ss 


Bullfrog sigue 

haciendo gala de 

utilizar las mus 

avanzadas 

ber noloptas eN SAS 

producciones, 
Unique 
ocasión, nO parece 
que hayan sabido 
encontrar la iden 
más adecuada para 
aprovechar 
técnica que ofrece al 
Jugador una libertad 
vistas brutal. 


en esta 


un 


de 


Requerimientos de Sistema: | 
486 DX/66MHz, 8 MB de RAM, | 
MS-DOS 6.0 ó Windows 95, j 
CD-ROM 2x, 55 MB de disco | 
duro libre, SVGA VESA, tarjeta | 
de sonido, ratón compatible Í 
Microsoft j 
N? de jugadores: De1a8 | 
Editor: Bullfrog H 
Distribuidor: Electronic Arts | 
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El reino del hampa 


ndicate Wars 


urocorp controla el 
mundo. Su reino de 
crimen y terror se ha 
ido apagando progresivamen- 


te hasta convertirse en un go- 
bierno relativamente normal. 
Cuando los ciudadanos se ha- 
bían olvidado de la violencia 
-gracias al control ejercido 


La victoria de uno u otro 
bando decidirá el destino de 
la Humanidad, un frágil y 
quebradizo hilo que en cual 
quier momento podría rom- 
perse dando lugar a la extin 
ción total de la especie huma: 
na, Durante la encarnizada 
batalla, muchas serán las pér- 
didas entre la 
población ci- 
vil y los con- 
tendientes, 
pero al igual 
que rezaba el 
conocido di- 
cho de los 
Inmortales, 
sólo — puede 
quedar uno. 


brá que derribar otros para 
poder proseguir con la mi- 
sión, lo que añade cierto gra: 
do de entretenimiento al 
asunto. El armamento dispo- 
nible oscila entre una amplia 
gama que cubre desde una 
simple Uzi a un dispositivo 
de lavado de cerebro que ga 
nará para la causa a cualquier 
ciudadano de a pie. Muchas 
armas no están a la venta en 
todas las misiones antes de 
entrar en ellas se pueden ad 
quirir ciertos objetos, así co- 
mo seleccionar a los miem- 
bros del escuadrón de entre 
varios mercenarios criogeni- 
zados-, pero al liquidar a un 
enemigo, se puede recoger 


sobre ellos mediante la tecno- 
logía CHTP= surge una nueva 
ola de crímenes iniciada por 
los integrantes de un extraño 
culto punk que se denomina 
a sí mismo La Primera Iglesia 
de los Zelotes, 

La simple visión de una 
cresta morada en la distan 
hace correr presas del pavor a 
los ciudadanos. Estos nuevos 
saqueadores lo quieren todo, 
pero su principal objetivo es 
la tecnología, ya que a través 
de ella podrán controlar a la 
población. Los dirigentes de 
Eurocorp no están dispuestos 
a abandonar el poder, y harán 
lo imposible por destruir este 
culto cuya ambición podría 
significar el final de una era. 


Pánico en las calles 
El jugador podrá escoger 
cualquiera de los dos bandos 
para participar en una encar- 
nizada lucha que asolará las 
calles de un total de 30 ciuda 
des, sembrando de cadáveres 
el pavimento, regando las 
aceras con sangre, y haciendo 
saltar por los aires cualquier 
estructura arquitectónica, A 
lo largo de más de 60 misio- 
nes, el comando controlado 
por el jugador tendrá que res 
taurar el orden —o quebrarlo 
para siempre, dependiendo 
del bando elegido utilizando 
todos los medios a su alcance. 

El combate no siempre 
será a pic, puesto que se pue- 
den capturar vehículos y ha- 
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su arma. Los componentes 
del escuadrón controlado por 
el jugador pueden intercam 

biar entre sí su armamento, y 
pueden controlar indivi 

dualmente o en grupo. 


Libertad visual 

Syndicate Wars transcurre en 
un mundo 3D que ofrece va- 
rias resoluciones gráficas que 
se adaptan perfectamente a 
casi todo tipo de tarjeta gráfi- 


ca. Además, y para obtene 
una visión lo más exacta posi 
ble de la acción, el movimien- 
to de la cámara es totalmente 
libre en el eje horizontal y su- 
ficientemente amplio en el eje 
vertical, permitiendo emplear 
una función de zoom para 
acercar o alejar la cámara de la 
acción. Gracias a esto, y a la 
implementación de una tecla 
que elimina los edificios de la 
pantalla para ver lo que hay 
tras ellos, la libertad de movi- 
miento y observación del ju- 
gador es total. 

Los efectos de sonido no 
tienen sólo una misión mera- 
mente ambiental, ya que mu- 
chos de ellos alertarán al juga- 


La libertad de 
movimientos 
y observación 
del jugador 
es total 


gico, éste existe en bajas dosis 
que exigen cierta planificación 
a la hora de llevar a cabo las 
misiones. No es necesario aca- 
bar con todo bicho viviente 
para ir avanzando a través de 
la trama con éxito, ya que mu- 
chos de los objetivos tienen fi- 


nalidades totalmente diferen- 


dor de un ataque enemigo o de 
la presencia del mismo. Algu- 
nas voces y una correcta banda 
sonora completan este aparta 
do, dando así por finalizado el 
aspecto técnico del juego. 
Aunque el componente de 
acción prime sobre el estraté- 


tes a la aniquilación masiva del 
enemigo. 

Syndicate Wars es un títu- 
lo que al igual que muchos 
otros de los que han salido 
últimamente —Total Mania o 
Crusader: No Regret— ofrece 
un mundo de acción 3D ba- 


sada en un sistema de misio: 
nes. Aunque técnicamente es 
muy superior a los dos títulos 
mencionados, y los escena- 
rios son infinitamente más ri- 
cos y espectaculares, no deja 
de ser más de lo mismo en un 
100%, eso sí, con opción de 
juego en red -algo que siem- 
pre contribuye a aumentar la 
jugabilidad y adictividad si se 
dispone de la posibilidad de 
aprovechar esta oferta del 
producto. El nivel de difi- 
cultad es bastante elevado 
desde el principio, lo que su- 
pondrá un formidable desafio 
para cualquier jugador que se 
atreva a adentrarse en el os- 
curo mundo de la última 
producción de Bullfrog. 
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Syndicate Wars 
000 


Pros: Técnicamente, Syndicate 
Wars da un gran paso respecto a 
otros títulos que siguen la misma 
¡filosofia de juego, ofreciendo al 
¿usuario una gran versatilidad de 
[movimientos y puntos de vista de 
¡cámara. El interfaz es muy 
sencillo, y los efectos de sonido 
¡aportan algo útil al jugador, 
dejando de ser un simple 
[elemento ambiental 

¡Contras: A pesar de la brillante 
¡implementación de la tecnología 
¡en el juego, Syndicate Wars no es 
¡sino Uno más de la larga lista de 
¡títulos que muy posiblemente 
¡seguirá ampliándose en el futuro, 
¡todos ellos ofreciendo mucha 
¿acción en 3D sin llegar nunca a 

| poseer una adictividad tremenda 
¿ni transmitir nada al jugador. 


55 


No son los mejores, 


misiguiera boy en 
día son buenos juegos 
para PC; 
Bubble Bobble y 
Rainbow Islands, son 
dos capil 
entrañables con los 
que disfrutamos 
enando la 
informática apenas 
era un sueño. Dos 
religuias del pasado 


en Nuevo envase 


Os 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX33 MHz, 4 MB de RAM, 
CD-ROM 2x, VGA, tarjeta de 
sonido 
N? de jugadores: 1 62 
Editor: Acclaim 

jidor: Arcadia 


565 


jo el nombre 
de Bubble Bobble, 

aparece en el mer 
cado un CD que contiene 
dos juegos rescatados del pa- 
sado, cuando las máquinas 
recreativas comenzaban su 
andadura, Estos dos juegos 
se presentan de la siguiente 
manera: uno en su forma ori- 
ginal el que da nombre al 
CD-, y el otro Rainbow Is- 
lands- en dos versiones, una 
más avanzada en sus gráficos 
que la otra, pero ambas idén- 
ticas en lo que a juego se re- 
fiere. Para muchos de noso- 
tros se trata de un viaje a 
nuestra juventud, pero los 
más jóvenes ni siquiera ha- 
brán tenido oportunidad de 
disfrutar con ellos, aunque la 
universalidad de estos juegos 
ha invadido todos los forma- 
tos existentes: i 
consolas y PC, Incluso se 
tá preparando una segunda 
entrega de Bubble Bobble 
para Play Station. 


5 


El secreto mejor 
guardado 

La supervivencia de este tipo 
de juegos entre cl lanza 
miento apocalíptico de las 
ercaciones actuales se debe a 
unas cuantas razones bastan 
te simples: el divertido plan- 
teamiento del juego, la cla- 
ridad y limpieza de los gráfi- 
cos, y su sencillez de 
manejo. Las partidas “cun- 
den”, pudiendo acceder a 
muchos niveles en poco 
tiempo: “lo bucno, si breve, 
dos veces bueno”. 


Bubble Bobble 
El programa se juega a pan- 
talla completa. Cada fase 


que atravi es como un la- 
berinto de estratos visto de 
frente, a través del cual pue- 
des ascender o descend: 
ndo la pantalla, Tu mi 
encerrar a todos los 
enemigos que encuentres 
dentro de unas burbujas que 
expulsas por la boca. Estas 
pompas los atrapan durante 
unos segundos a lo largo de 
los cuales tus enemigos se- 
rán muy vulnerables. Trar 
currido un tiempo, aquellos 
enemigos que permanecen 
encerrados en burbujas to- 


davía intactas, se enfadan y 
las rompen 
más 


atacando 
furia que 
. A medida 
que se desarrolla 
el juego, — ob- 
tendrás premios 
según vayas re- 
cogiendo lo que 
se te 
diamantes, fru- 
tas, ctc- O bien 
completando la 


con 
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palabra 'TEND” con las 
letras que captures en cada 
partida, Dispones de iconos 
que te harán avanzar varios 
niveles de una vez, rayos que 
matan los enemigos que en 
cuentran en su trayectoria, y 
multitud de elementos que 
te permitirán ganar puntos. 
Esto es en esencia el juego. 
La diversión llega con las 
partidas para dos jugadores 
en la misma máquina. 


Rainbow 
Islands 

un juego por niv 
cada fase comienzas en la 


100000 


006110 


parte inferior del monitor 
y debes trepar hasta la parte 
superior de los gráficos que 
aparezcan en la pantalla, Se 


087840 


ROUND 25 
Rraoy 1 


trata de llegar a la 
cima de unos ni 
veles que si estu- 


viesen expuestos 
al completo ocu- 
parían varias pan 
tallas ininterrum- 
pidas en vertical 
cada uno. Ade 
más de los enemi- 
gos, la amen 
contínua por la 


HIGH SCORE 
184130 


Las partidas 


“cunden” mucho, 


pudiendo 
acceder a 


muchos niveles 


tiempo 

subida del nivel del agua, te 
estimulará para no dormirte 
en los laureles, ya que si te 
demoras demasiado al as 
cender, puedes llegar a aho 
garte. Para escalar cada fase, 
tienes dos posibilidades: una 
es saltar salvando alturas, 
aunque hay algunas inalcan 
zables; y la otra es extender 
arcos-iris “de contínuo” y 
caminar sobre ellos como si 
fuesen los peldaños de una 
escalera, hasta llegar a la ci- 
ma. Te acosarán multitud de 
enemigos que puedes des- 


000010 


truir lanzándoles la punta de 
los arcos o atrapándolos bajo 
los mismos para aplastarlos. 
No podrás destruir el mons- 
truo final de fase si no tienes 
por lo menos un doble 
arco-iris. 

Otras variadas sorpresas 
te aguardan en este CD, pe- 
ro nada nuevo o increíble, 
Por el contrario, todo está 
arropado por la cálida sensa- 
ción de estar pisando te 
no conocido... algo que de 
vez en cuando se echa de 
menos, 
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adiño — ""16Mi88”  ox7210 


Rao 


¡Bubble Bobble 
¡000 

Pros: Son dos juegos bien hechos 
y sobre todo muy divertidos 
Notarás cómo enganchan en 
cuanto comiences a jugar. No 
tienen grandes complicaciones, 
pero sucede que esta circunstancia 
a veces apetece ante la avalancha 
de digitalización y sofisticación a la 
que nos vienen sometiendo la 
mayoría de las productoras en los 
Últimos tiempos. 

Contras: No puede compararse 
estos juegos con los actuales, dado 
que el abismo tecnológico que los 
separa es extremadamente 

grande, No obstante, en este 
nuevo formato existen fallos tales 
como tener que usar un botón de 
joystick para saltar hacia arriba, en 
> en esa dirección 


“572 


¿Puede existir algo 
más gratificante que 
apuntar un cañón 
hacia un helicóptero 
en pleno vuelo, 
disparar un proyectil 
provisto de un 
dispositivo de 
seguimiento y dar en 
el blanco a medida 
que éste se ale, 101? 

Te aseguro que hay 
pocas cosas, pero las 
que baya, podríús 
encontrarlas en este 
JuEno. 


Precio: 5.990 

Requí ntos de Sistema 
486 DX4 100 Mhz, VGA, 4 MB 
de RAM, CD-ROM 2x, tarjeta de 
sonido, ratón 

N' de jugadores: | 

Editor: Titus 

Distribuidor: Erbe 


«580 


Una aniquilación sin precedentes 


stá 
FE un batalla en el 
mundo de las 3D. 
narios muy limpios y ob- 
jetos poligonales poco traba- 
jados, ofrecen rapidez y faci- 
lidad de concentración, a 
cambio de una espartana re- 
presentación gráfica, que tan 
sólo incluye los detalles im: 
prescindibles para dar “cuer- 
po” a los ambientes a través 
de los cuales te moverás, así 
como a los objetos que esos 
entornos contienen. 

El argumento es el típico: 
una invasión de extraterrest 
res ha llegado a la Tierra; sólo 
sobrevive una pequeña parte 
de la humanidad, que organi- 
za la resistencia poco después 
de la invasión. Los supervi- 
vientes han inventado un ar- 
ma casi invencible para com- 
batir la plaga. Ese arma es un 
tanque y lo conduces tú. Con 
su ayuda, deberás ir climinan- 
do los enemigos que se intel 
pongan en tu camino, nivel 
tras nivel, recogiendo las lla- 
ves, armamento, etc. que va- 
yas encontrando por los luga- 
res en donde te mueves. 


desarrollándose 


Metal Rage 


¿Cómo puede, algo tan 


trillado, 
cible? Sinceramente no lo sé, 
pero el caso es que el juego 
no está nada mal. El manejo 
del tanque es sencillo, y per- 
mite la posibilidad de va 
perspectivas de local 
ción del vehículo, las cu: 
les te tientan a pilot: 
de 


lo 
de dentro, o bien des 


ya sea de ce 
El juego sólo tiene las t 
clas imprescindibles pa 
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permitirán concluir misiones: 
cuatro tipos de armas, dos o 
tres opciones y unas cuantas 
teclas para manejar las sondas 
espía que puedas lanzar. En- 
tre esas armas destacan los 
misiles, los cuales incorporan 


ema de fijación y se- 
guimiento de los objetivos 
infalible, Como diría alguien 
que conozco: “Donde ponen 
el ojo, pone la bala”. 


Metal Rage es una continua 
lucha por la supervivencia. La 
única finalidad del juego es 
sobrevivir para poder seguir 
destruyendo, al tiempo que 
te abasteces con los objetos 
que encuentres en tu camino. 
Aunque en principio sólo vo- 


Tendrás que 
conseguir 


hacer volar 
los vehiculos 


y algunas 


instalaciones 


larán los helicópteros, ten- 
drás que conseguir hacer 
“volar” también los vehículos 
y algunas instalaciones. 

En cuanto a las armas, la 
ametralladora es inagotable, 
pero tiene la contrapartida de 
la poca violencia de sus im- 
pactos. Yo te aconsejaría que 
la utilizases cuanto te fuese 
posible, de esa forma te res 
vas la munición pesada para 
momentos más críticos. En 
cuanto a los obuses, su im- 
pacto es más violento, pero la 


cadencia de los mismos cs 
más lenta. Podrás soltar la 
minas donde creas oportuno: 
quien las toque, provocará la 
detonación inmediata. Los 
misiles son, con mucho, los 
más eficaces, pero son es 
sos. Una cámara volante po: 
drá ser tu tercer ojo en situa- 
ciones comprometidas. 

Como ves, no te faltan 
medios para alcanzar la victo- 
ria, por lo tanto la derrota no 
es una opción en Metal Rage. 
Sólo quienes conserven la 
sangre fría ante situaciones 
desesperadas, racionando el 
uso de sus defensas, lograrán 
sobrevivir a la pesadilla que 
supone otro “independence 
day” más. 
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Metal Rage 


Pros: El juego es rápido, sus 

i pantallas son limpias y 
¡visualmente agradables, lo cual te 
| permite concentrarte de lleno en 
¡lo que es la acción. Al fin y al 
¡cabo aquellas sólo son adornos a 
¡tu diversión, y desde luego en 


| Metal Rage la tendrás. 

'ontras: El juego, no es más 

¡ue un matamarcianos, aunque 
las pretensiones sean otras. 
unque su sencillez es plausible, 
llo no es óbice para que se 
¡hubiera incluido algo más de 
¡tecnología, al menos en el 
interior de la cabina del tanque 
| aspecto del juego, siendo 
Ígradable no deja de tener un 
ierto aire a “proyecto de 
urbanización por ordenador”, 


Año 2051: la 
Tierra. Un planeta 
destruido, sin 


presa de una Incha 
por el poder, es la casa 
de la humanidad. 
Obligada a emigrar o 
morir, deberás 
encontrar un sitio 
para ella en la 
Galaxia. No obstante, 
todo parece ir bien 
hasta que los inte: 
de la multinacional 
LYNX se ven 
comprometidos. 


Precio: 6.995 (orientativo) ¡ 
Requerimientos de Sistema: | 
486/66, 8 Mb de RAM, DOS 5.0, | 
Disco duro, CD-ROM 2x, SVGA, | 
Tarjeta de sonido | 
N' de jugadores: 1 | 
Editor: Gametek 
Distribuidor: Proein 


-60% 


La Última esperanza 
de la humanidad 


Surface Tension 


cis mundos, una 1 
ve, cientos de enemi- 
gos a destrozar y 


S 


complejos construidos que 
deberás destruir a toda costa, 
Gráficos en 3D generados en 


tiempo real, texturas mapca- 
das y tecnología Voxel para 
un juego en donde podrás 
desplazarte a través de los 
360% de una esfera imagina- 
ria que rodea la nave. Manio- 
brabilidad notable en perse- 
cuciones y alta respuesta de 
los mandos en las situaciones 
límite. En cualquiera de los 
casos, tu único fin es termi- 
nar lo que has ido a hacer allí 
donde te encuentres, y alcan- 
zar el teletransporte para lo- 
grar pasar a otro entorno. 
Más claro, ¡agua! 


Seis mundos 

Tendrás que efectuar vuelos 
en Marte, lo, Mimas, Miran- 
da, la Tierra y el asteroide 
ZX5; a través de montañas, 
superficies heladas, alrededo: 
de las minas, etc. En todos y 
cada uno de estos lugar 
encontrarás complejos arqui- 
tectónicos que deberás des- 
truir con cargas de tiempo, 
tras haber aniquilado las tro- 
pas que los defienden. Una 
vez tengas el camino libre, el 
robo de datos será una de las 
acciones que se te encomien- 
den con más frecuencia, 

Esta labor, será interrum- 
pida -como es natural- por 
enemigos que te atacarán 
desde cualquier punto. Los 
pequeños transportes y las 
naves te lanzarán fásers, pero 
los grandes cruceros tienen 
la capacidad de transportar 
misiles inteligentes, que te 
perseguirán hasta dar alcance 


a tu nave, 
muestres ser tan buen piloto 
como crees, Recuerda que 
los escudos de tu nave no 
son infalibles por muy duros 
que sean. No obstante, una 
de las 


satisfacciones mas 
grandes que proporciona el 
juego es la p idad de de- 


rribar una nave en pleno vue- 
lo, a toda velocidad. ¡Verda- 
deramente genial! 
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La nave 

Si tiene algo realmente bue- 
no el juego, se trata de la visi- 
bilidad observada desde el in- 
terior de la cabina de 
Una gran limpieza 
máxima concentración en el 
vuelo. Tan sólo unos indica- 
dores para el escudo, el radar 
para loc; complejos ene- 
migos, la pantalla multifun- 
ción que te informa del esta- 


do general de la nave y su ar- 
mamento, y un cristal líquido 
en el cual aparecen —por su- 
puesto en el momento opor- 
tuno— algunos consejos de 
personas que te quieren. Un 
mapa detallado a pantalla 


completa, los mandos de la 
sonda Probe para situar mi- 
nas y datos a cerca de los di- 
ferentes tipos de vehículos 
enemigos, serán —junto con 
alguna opción más— las úni- 
cas interferencias. 


Surface Tension es un simu- 
lador de combate de fácil ma- 
nejo en lo que se refiere al 
vuelo y al ataque. Es 
tiempo, no acapara un desa- 
rrollo lineal en la concatena- 
ción de acciones, sino que te 
ofrece la posibilidad de elegir 
varias misiones dentro de ca- 
da planeta, y lo que es más: ir 
solucionándolas en el orden 
que te stezca, pudiendo 
incluso dejar alguna a medias 
para seguir con las demás, y 
terminarla después. 

Dada la complejidad de 
los gráficos, y su exposición 
en tiempo real en la pantalla, 
Gametek ha previsto para 
Surface Tension, la posibili- 
dad de activar una opción de 
juego en vídeo entrelazado 
para procesar datos con ma- 
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Los misiles 
inteligentes te 
perseguirán 
hsta dar 
alcance a tu 


yor rapidez. Co- 
mo sabes, esta op- 
ción consiste en 
eliminar una de 
cada dos líneas de 
pantalla, Se pierde 
mucha calidad vi- 
sual pero el juego 
gana rapidez. 

¡Te deseamos que 
tengas un buen día 
de caza! 


Surface Tension 


¡ Pros: El hecho de tener el juego 
¡los gráficos en 3D generados en 
¡tiempo real, es algo que puede 

| palparse, Quizá pierda en rapidez, 
| quizá en calidad de resolución, 

| pero esta característica le da cierto 
lalre de credibilidad que no 
¡escapará a la percepción del 
jugador. A diferencia de otros 
simuladores , es muy fácil de 

| manejar y visualmente atractivo. 
¡Contras: El juego puede llegar a 
perderse en el “maremagnum” 
de teclas que son necesarias para 
hacerlo funcionar. Mientras estás 
¡volando sobre los complejos, 
¡todo va bien, pero en cuanto 
¡tienes que efectuar Un ataque, 
¡robar datos, o colocar minas, las 
¡teclas a usar te pierden, Para 
¡seguir la tónica general, necesita 

| un equipo potente para 
¡disfrutarlo en su máxima 
¡resolución con rapidez. No aporta 
|novedades. 


¿an 


olitica y filosófica en 
Í 
la Rusia de 1880 
Era la negación 
absoluta de tod, 
mposición a 
individuo. Su 
lesaparición len 
on la 1 Guerrr 
Mundial, pero abora 
Phil; y 
Philips pare: 1D 
resucitado cl termint 


RETIRE KILO BEI 


bils 


Precio: 7.990 | 
Requerimientos de Sistema: | 
486DX/66MHz, 8 MB de RAM, | 
16 MB de disco duro libre, P 
CDROM 2x, tarjeta de sonido, — | 


MS DOS 6.0, ratón 

N? de jugadores: De 1 a 4 
Editor: Philips 
Distribuidor: Erbe 


.61+ 


¡Dos entran, uno sale! 


l espacio... La sole- 
dad más profunda y 
absoluta de la Crea- 
ción. Aunque algunos cientí- 
ficos se empeñen en decir 
que existe gran cantidad de 
materia oscura que no ve- 
mos, la NADA lo es casi todo 
allí arriba, y es en ese sórdido 
escenario, de una belleza tan 
aterradora y atrayente a la 
vez, donde los mercenarios 
que se han negado todo en 
esta vida, se regalan un rato 
de ocio, disfrutando de la to- 
tal y absoluta libertad de mo- 
vimientos que les proporcio- 
na un pasatiempo mortal, 
ideado simplemente... para 
su diversión. 

No hay Norte ni Sur en 
aquella peculiar palestra don- 
de la muerte acecha. Su 
nombre es Kraal y existen 
veinte distintas. Como en la 
Cúpula del Trueno de Mad 
Max: “dos entran, uno sale” 
Allí la desesperación se adue- 
ña de la gente. Al menos al 
principio, te muy difi- 
cil enfocar tu 
orientación, y 
casi rozarás el 
umbral de la 
locura cuan- 
do no sepas si 
lo que persi- 
gues está de- 
lante o detrás 
de tí, arriba o 
abajo, a tu izquierda o a tu 
derecha, dependiendo del 
plano en que se encuentre el 
observador objetivo. 

Ayudado por una selec- 
ción de veinte naves en 3D 
armadas hasta los dientes, lo 
único cierto es que estarás 
prisionero en el interior de 
una gran esfera magnética, 


Nihilist 


delimitada por potentes 
campos de fuerza. La finali- 
dad de la misma es ser testi- 
go mudo de un duclo a 
muerte hasta que uno de los 
dos bandos desaparezca: tus 
enemigos o tú. El teletrans- 
porte es la única alternativa 
en un lugar perfectamente 
delimitado donde podrás en- 
contrar objetos, naves y nive- 
les ocultos. 


“Nada-ando” 

Al comenzar el juego, en pri- 
mer lugar se te dará una na- 
ve, la cual previamente ha- 
brás podido identificar y sin- 
gularizar con respecto a las 
demás. Para que vayas to- 
mando contacto, tu primera 
incursión en este nuevo 
mundo, será dentro de un 
cuasi-plano circular. Allí los 
movimientos más complejos 
se reducirán a dos simples d 
mensiones: delante /detrás, 
y será tan importante para ti 
recoger los objetos que pue- 
dan  reportarte beneficios, 
como  des- 
truir las na 
ves  enemi- 
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vel. Esta última circunstancia 


se agrava en gran medida 
cuando juegas “Mandala”: 
un juego dentro del juego 
que consiste en destruir tan- 
to los enemigos que apar 
cen en tu entorno, como los 
asteroides que se encuentran 
dentro de él. 

Superada esta fase, y tras 
tu paso por la tienda y la ar- 
mería, entrarás de lleno en 
un espacio compuesto por 
varias esferas que personifi- 
can los distintos niveles. Esos 
espacios, a veces se expan- 
den y se contraen de manera 
compulsiva, creando descon- 
certantes campos gravitato- 
rios. Tu única ayuda en ese 
caos, será el sistema de vuelo 


inteligente de tu nave, el cual 


NERASOG 


te permitirá observar el espa 
cio de batalla desde diversos 
puntos de vista, permitién- 
dote además elegir y agrupar 
los blancos y clasificar a tus 
oponentes para su posterior 
eliminación; todo ello arró- 
pado por una genial banda 
sonora con efectos especiales 
en Qsound. El clímax de 
Nihilist sobreviene cuando la 
partida se juega entre cuatro 


lexiogeds $ 
[ERRATA 


personas conectadas a través 
de red, módem o en s 


El primer contacto con Nihi 
list, por muy calurosa que sea 


No hay mi 
Norte ni Sur 
en aquella 


so. 2 
ALA) 


su acogida, no deja de ser al- 
go duro, dado que cuesta 
mucho coger cl “truquillo” 
al juego. Las reacciones de 
los aparatos son buenas, pero 
no deja de faltar un “hervor” 
a un juego que ha tenido pre- 
decesores tan dinámicos co 
mo algunas de las fases de 
The Raven Project por citar 
cualquiera—. Se trata pues, de 
un juego que amén de las 
distintas opiniones que pue- 
dan provocar tanto sus gráfi- 
cos como su argumento 
adolece de falta de dinamis 
mo, es poco adictivo y algo 
marcante. Hoy por hoy, los 
programadores de Philips de- 
berían haber hecho un mayor 
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esfuerzo para rematar algo 
que podría haber sido muy 
bueno. 


Pros: Se trata de un concepto 
de juego poco explotado, 
singular y novedoso, que trata 
de enfrentar al jugador a nuevas 

| situaciones límite, mostrando 

| una parte de nuestra realidad 

¡poco explotada. Un juego donde 

¡el participante se enfrenta a la 

[rotura de todas las leyes que 

[rigen la vida en la Tierra 

| gravedad, perfecta orientación y 
¡ espacio no delimitado. Aquí no 

¡existe ninguna de estas tres 

cosas: ese será tu reto. 

¡ Contras: Falta consistencia a los 

[gráficos de las pantallas de 

Juego, el juego corre despacio 

[en un Pentium 75 y tiene pocos 

lalicientes que motiven a 

¡terminar cada fase -a no ser que 

[puedas tragarte todo lo que sea 


¿Jue 


En una Ednd 
Oscura donde oscuros 
corazones albergaban 

NENSTOS SENELMAIENTOS, 
un guerrero surgió 


para combatir la 


desesperanza y la 


maldad. Acosado, 
solo, y abarido; un 
mundo de peligros le 


esperaba con las 


fauces abrertas.. 


Precio: 6.990 l 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75MHz, 8 Mb de RAM, 
Windows 95, CDROM 2x, SVGA, 
20 MB de espacio en disco duro 
libre, tarjeta de sonido, ratón 
N? de jugadores: | 

Editor: Acclaim 

Distribuidor: Arcadia 


Fire 


Un tiempo oscuro 


Dragonheart 


uando la literatura 

fantástica atraviesa 

uno de sus mejo- 
res momentos, no es de ex 
trañar que surjan juegos ba 
sados en temas característi- 
cos de mundos increíbles: 
guerreros, magos, dragones 
y bosques que ocultan tene- 
brosas criaturas, estarán dis- 
puestos a terminar con tu vi 
da... ¿Porqué?, quizá seca 
mejor que tu mismo lo ave- 
rigú 


El juego 

Dragonhceart es un juego de 
lucha que tiene un desarro- 
llo lineal izquierda-derecha 
durante la mayor parte de 
sus fases, a excepción de al- 
gunos pasajes en 3D, en los 
cuales tendrás que cabalgar 
sobre el dragón y guiarlo a 
través de un pequeño desfi- 
ladero evitando chocar con 
tra los obstáculos. El resto 
de las fases consisten en 
avanzar hacia la derecha 
hasta conseguir terminar el 
nivel, sorteando los obstácu- 
los que se te presentan por el 
camino, acabando con la vi- 
da de los guerreros que te 
ataquen y destruyendo algu 
nos dragones que se enfren- 
tarán a ti y no te dejarán es- 
capar hasta que te libres de 
ellos. Recoger cálices con vi- 
da, estrellas de magia, armas, 
etc, es una constante muy 
común en este campo de los 
juegos para PC. 

Pocas innovaciones en es- 
ta entrega de Acclaim, salvo 
que escupir fuego era algo 
muy visto, y por lo tanto al- 
gunos dragones, además de 
hacerlo, se dedican a arroja 
te piedras. El juego no deja 


Stee 


de ser como el Risky Woods 
de hace años, pero con la cara 
lavada. Es cierto que en el te 
ma de gráficos, sonido, etc. 
está más avanzado, pero es 
que no sorprende ni con las 
situaciones de lucha que pue- 
den llegar a crearse =a pesar 
de tener unas ciento veinte 
distintas, con cuarenta y ocho 
personajes= ni por la intro- 
ducción de elementos no ex- 
plotados con anterioridad en 
el juego. 


Cambiando 
esquemas 

Dragonheart es un producto 
que ha logrado cambiar to- 
dos mis esquemas a la hora 
de redactar este artículo. No 
sé si comenzar por el final 
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-los contras= o por el princi 
pio habitual. Se ha querido 
hacer un juego de lucha que 
contemple los gráficos más 
realistas, combinados con 
imágenes digitalizadas, para 
dar una sensación de pro- 
fundidad y movimiento a la 
escena en la que nos encon- 
tremos en cualquier mo- 
mento. Esto resulta más o 
menos acertado en el exte- 
rior, pero cuando el prota 
gonista vaga por subterráne- 
oso sitios cerrados, el aspec- 
to deprimente. Una vez 
más se confirma que los jue- 
gos producidos a partir de 
películas, no alcanzan la cali- 
dad de aquellas, y no es que 
se tenga que doblar la voz 
del dragon contratando a 


Algunos 
dragones, 
además de 
escupirte fuego, 
se dedican a 


Sean Connery como en el 
film-, pero sí procurar esfo, 
zarse más, ya que se tiende a 
pensar: “Como la película es 
buena y ha sido un éxito, el 
juego de mismo nombre, 


varias Ocasiones, y no es éste 
el planteamiento que debe 
seguirse a la hora de produ- 
cir un juego. 


tados que se ob- 
tienen al jugar son 
buenos, es necesa- 
rio esforzarse para 
mantener un rit- 
mo de juego fluí- 
do. No es menos 


¡también!”; o al menos 
es la sensación que he expe- 
rimentado personalmente en 


manejo de Dragonheart 
es un poco complicado con 
el teclado y aunque los 


cierto que una vez 
has dominado to- 


das las teclas o bo- 
tones del Joystick, 
esta carencia de 
facilidad apenas se 
aprecia, pero no 
se trata de tener 
que convertirse 
uno en experto 
“dragonjugador” 
para poder disfru- 
tar del programa, 
sino que con unos 
pocos minutos a 
los mandos, podamos actuar 
con fluid: 

En de 


Dragonheart 


en ¡Pros: Se trata de un juego de 


| grandes contrastes, porque los 
¡decorados del fondo de los 
[gráficos son espectaculares, Los 
¡efectos de sonido para ambientar 
¡las escen in muy logrados, 
¡ Contras: Los movimientos de los 
¡personajes carecen de flexibilidad 
¿y el manejo del interfaz es un 
Jaco dificultoso, Es un juego que 
ubiera estado muy bien tiempo 
trás, pe alta 
dinamismo y credibilidad, por citar 
los caracteristicas, Tal vez la 
elicula podra haber sido 
convertida en una aventura, 
rejor que en un juego de lucha. 


va no es la oc- 


tava maravilla aunque tam 
poco carece de encantos, so- 
lo que los programadores 
que concibieron la idea del 
juego, podían haber hecho 


ofrecer una película como 
Dragonheart y haber utiliza 
do esto para aplic a su 
producto, tal vez en forma 
de aventura gráfica... 
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El mundo de la. 
toda una 
filosofía de vida. Los 

motoristas siempre 
han tenido fama de 


MOTOS ES 


vividores, 
nta un 
ESOS [aceras 


duros y de 
r 


EA nos pres 


Juego con 
desu vida. Imágenes 
que, a primera vista, 
pueden escandalizar, 
gunda lo hacen 

y: 1172 JUELO UL 
causa p 

n polémica « 
servida! 


m0 


Precio: 5.990 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75, 8 Mb de RAM, 
Windows '95, Disco duro, 
Tarjeta de Sonido, CD-ROM 2x 
N' de jugadores: De | a 8 
Editor: Electronic Arts 
Distribuidor: Electronic Arts 


El infiermo sobre dos ruedas 


Road Rash 


- uentes las pe- 

leas en bares, en la 
calle, en las cárce- 
les..., pero a golpe de puño 
hay pocas cosas que hacer sal- 
vo estar atento a la carretera. 
Electronic Arts nos propone 
actividades para sacarle más 
rendimiento a la moto, como 
por ejemplo un combate a 
ciento cincuenta kilómetros 
por hora, como si de los tor- 
neos medievales se tratara. 
Patadas, empujones a toda 
velocidad, puñetazos y mu- 
chos caballos, serán los ingre- 
dientes de una sopa que po- 
drás tomar en Road Rash, 


Aso 


unos cuantos golpes; tenien- 
do la posibilidad de jugar 
también un mano a mano si 
usas el módem o la red, Eso 
permitirá que participen has- 
ta ocho personas. El juego 
tiene un sencillo interfaz y su 
manejo precisa pocas teclas. 
No hay posibilidad de equi- 
vocación con los mandos y 
las motos van rápidas, pero 
siempre que el juego se eje- 
cute en un Pentium, y si es a 
menos de 100 Mhz, deberás 
hacerlo en pantalla reducida. 

Cuando hayas ganado al- 
guna carrera, podrás mejorar 
tu máquina invirtiendo el di- 


oosoollaValíficationego m ds 


quizá el juego m: 
agresivo que nun- 
ca he tenido opor- 
tunidad de probar. 


rela 
pr 


Modos 
variados 

Tu finalidad =si eli- 
ges el modo Caña—, 
será convertirte en el rey de la 
carretera. Para ello, deberás 
sobrevivir a toda velocidad, 
superando los veinticinco ni- 
veles que cuesta el trono. En 
el modo Tope podrás sacudir 


sin po Je 


nero de los premios para con- 


seguirlo. Ya sabes... a mejor 
máquina, más posibilidades 
de conseguir mejores pre- 
mios. El rendimiento y la for- 
ma de manejo de los distintos 
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aparatos varían, dependiendo 
de lo que tu dinero te permi- 
ta clegir. 


Opciones 

Por mucho dinero que uno 
tenga, nunca sobra, pero por 
desgracia no ocurre lo mismo 
con algunas opciones de jue- 
go en Road Rash. Entiendo 
que un producto sea mejor 
cuantas más posibilidades 


tenga, pero lo que no logro 
comprender es que se sature 
un juego con opciones que 
para nada afectan a la esencia 
del mismo, cuando hubiera 


dad. No obstante, no vas a 
despreciar las que ya tiene, y 
entre ellas, podrás encontrar 
dos videos musicales y mu- 
chos minutos de animación 
con impresionantes actuacio- 


> El truco es... 


Es preferible jugar en panta- 
Na pequeña, ya que cuando 
se hace a pantalla completa, 
el juego pierde rapidez. No 
te “piques” con la velocidad 
para terminar antes, porque 
se trata de un juego de des- 
treza: controlar y derribar. 


pecto visual bas- 
tante pobre. 
No cabe duda 


que los juegos, 


esas realidades im- 
posibles, con cier- 
ta frecuencia con- 


en la vida ri 
Normalmente, las 


nes de motos. Tan sólo se sal- 
van de este lío opciones tales 
como las necesarias para cam- 
biar la resolución de las imá: 
genes. Unas imágenes que a 
pesar de ser 3D, tienen un as- 


representaciones no inducen 
a pensar: “lo que estoy ha 


ciendo es real”, pero Road 


Rash, contiene elementos vi- 
suales muy concretos, que 
actúan como catalizadores de 


un mal gusto manifiesto. No 
obstante, ésta es una opinión 
particular, y de hecho, asi lo 
reza ese conocido refrán es 
pañol: “Sobre gustos no hay 
nada escrito”; lo menos que 
puedo hacer es respetar a 
quienes pueda parecer el jue- 
go del siglo por su dureza. 
A mí me lo parece por su vul- 
garidad, 
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A golpe de 
puño hay 
pocas que 
hacer, salvo 
estar atento 
a la carretera 


lenciclopedia musical que un 
¡juego de motos, e incluye mucho 
y sorprendente- vídeo digital. 

lo es que sea original, puesto 

ue otros le han precedido 
consola, recreativa, etc.- pero es 
0co frecuente en PC. 

¡Contras: Existen imágenes de 
¡pésimo gusto en los lavabos. Los 
| programadores se han ocupado 
¡poco de lo que es el juego en si, 
¡y el usuario se pierde en una 
[alfombra de opciones donde sólo 
¡unas pocas afectan 
¡verdaderamente al juego. 

¿Es un producto rutinario que 

¡cansa pronto. 


Tres puntos para Microsoft 


NBA 


Full Court Press 


Ejercitos, 
futuristas 
abora baloncesto. 


NAVes 
AMORES, Y 


Microsoft se ha 
lansado de lleno al 
mundo de los juegos, y 
parece dispuesta a 
tocar todos los géneros 


ql 
486, Windows 95, 8 Mb de RAM, 
CD-ROM 2x, SVGA, tarjeta de 
sonido, ratón 
N de jugadores: 


.680 


utible omni 

| encia de Mi 
soft en el mercado in- 
formático ha quedado bien 
patente a lo largo de los últi- 
mos años. Desde sistemas 
operativos hasta navegadores 
para Internet, sin olvidar 
aplicaciones multimedia y, 
por supuesto, los desarrollos 
lúdicos como Close Combat, 
forman parte del software en 


ejecución de millones de or- 
denadores en todo el mundo. 
Microsoft ha diversificado su 
gama de productos en los 
más variados campos para 


al usuario una opció 
más en directa competencia 
con las aplica 
lladas por otras compañías. 
NBA Full Court Press 
más que un 
dor de baloncesto, es un cla- 
ro ejemplo de la estrategia de 
mercado de Microsoft. 

El binomio formado por 
el entorno Windows 3.x y 
por su inseparable y fiel com- 


aprow dani al máximo 
las excelentes características 
múltimedia de Windows 95. 
Microsoft siempre ha desta- 
cado “por cr auténticas 
obras de arte con la insustan- 
cial forma de un producto 
multimedia y, como no podía 
ser de otra manera, NBA Full 
Court Press es un juego con 
unos gráficos excelentes, tan- 
to en lo que al interface de 


ctas 


pañero MS-DOS 6.2x pare 
ce haber pasado a la historia, 
y en nuestros días es Win- 
dows 95 el sistema operativo 
que marca la pauta de los 
nuevos desarrollos para PC, 
NBA Full Court Press es un 
juego de baloncesto que 
adopta como premisas los 
hechos anteriormente men- 
cionados: es un juego de Mi- 
crosoft, uno de los numero- 
sos “campos de acción” de la 
compañía, y ejecuta en 
Windows 95, el sistema ope 
rativo multimedia por exce 
lencia en la actualidad. 


Excelencia gráfica 

Este juego bien podría defi 
nirse como NBA para Win 
dows 95, un juego que ofre- 
ce toda la emoción de la 
liga de baloncesto americana 
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opciones se refiere como a la 
simulación en sí. 

Es curioso el aspecto que 
muestran los jugadores de 
baloncesto: su constitución 
física es bastante realista y su 
cara, aunque no posee mu- * 
chos detalles, está formada 
por un conjunto de sombras 
que les otorga una apariencia 
humana. Por otra parte, 
el uniforme de los jugadores 
es más bien simple, con un 
único color para la camiseta y 
para los pantalones. Los mo: 
vimientos de los jugadores 
son muy realistas y resulta 
muy sorprenderte obser var= 
los cuando realizan un “ma- 
te” de espaldas o se pasan el 
balón por detrás para evitar a 
un contrario. 

Existen varios modos de 
observar el juego. El primero 


y más común divide la par 
lla en dos regiones: en la su- 
perior y más exten: 
tra el partido, y en la inferior 
se encuentra un tablero en el 
que se recoge el jugador que 
tiene la pelota (incluso apare- 
ce su fotografia) y la informa- 
n más relevante del en- 
cuentro, como la puntuación, 
el tiempo restante o el núme- 
ro de faltas cometidas por el 


Fe) 0 ls A? A 


Bm» El truco es. 
No es necesario que 


debajo del aro para 
meter una canasta. 
Recuerda que tus ju- 
gadores poseen una 
calidad fuera de lo 
común y que podrás 
encestar cómoda- 
mente si buscas una 
buena posición de ti- 
ro en el exterior. 


equipo. El segundo, élimina 
la región inferior y, a modo 
de lupa, aumenta los gráficos 
de los jugadores hasta alcan- 
zar el doble de su tamaño ori 
ginal. Un tercer modo gráfico 
permite observar al mismo 


tiempo tanto el panel de in- 
formación como la amplia- 
ción gráfica de los jugadore 

Además, siempre es posible 
optar por resoluciones gráfi 
cas más altas; NBA Full Court 
Press permite establecer reso- 
laciones comprendidas entre 


640 X 480 pixels y 
1.024 pixels, 


¿Simulación? 
En este juego existen muchas 
opciones que el jugador pue 
de variar a voluntad y que in- 
crementan notablemente la 
realidad de la simulación, To- 
do (o prácticamente todo) es 
posible en este juego: desde 
cambiar jugadores O estrate- 
gias hasta configurar las regl las 
del mismo como, por ejem- 
plo, las faltas por defensa ile 
gal; incluso es posible defini 
si un jugador se puede lesio- 


se pueden definir en cualquier 
momento accediendo a las 
opciones del partido que se 
está jugando; existe la posibi- 
lidad de guardar las opciones 


El juego 
ofrece 
toda la 
emoción 
de la 
liga de 


y usarlas en todos y 
cada uno de los 
encuentros. 

Por último, es 
necesario comen- 
tar  someramente 
que este simulador 
ofrece cuatro dis- 


Divao 
don 


[eampral Van 


Je Kalos 
Rodman: 
Lohalay, 
Plppan: 
Hari 


tintos modos de juego: Sin- 
gle game (un único artido), 
son (temporada), PI yofls 


"). 
cuatro opciones es bastante 
autoexplicativa. 


Calidad Microsoft 
Si por algo se 
do Microsoft a lo largo de los 
años ha sido por la excelente 
calidad de sus productos, al- 
go que se extiende también a 
este juego. Los amantes de 
este deporte sabrán apreciar 
en su justa medida este nuevo 
juego. 
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¡NBA Full Court Press 


Pres La calidad de este 

| simulador es asombrosa. 

¡El excelente aspecto de los 

¡ gráficos, las distintas opciones 

¡ de juego que es posible escoger 
[y sú gran jugabilidad forman 
¡uno de los mejores simuladores 
¡de baloncesto que se han visto 
¡hasta la fecha. 

| Contras: Los usuarios que no 
¡dispongan de Windows 95 y/o 
¡de un equipo de elevadas 

| prestaciones (al menos un 

| Pentium a 75 MHz acompañado 
¡ por 16 Mb de RAM] no podrán 

| comprobar con sus propios ojos 
¡las excelentes características de 
G l este juego. 


69. 


Pese a que podría ser 
considerado como un 
Jueco de golf más, este 
título se desmarcará de 
sus competidores gracias 
asu mp 
entidad técnica. 


Precio: 8.995 (orientativo) 
Requerimientos de Sistem 
486 DX2/66 MHz, 12 Mb de 
RAM [16 para Windows 95), 
70 Mb de disco duro, SVGA 
VESA, CD-ROM 2x, tarjeta de 
sonido, ratón 

N* de jugadores: 8 
Editor: Access 
Distribuidor: Proein 


-710% 


El mejor de su género 
con diferencia 


odría se que 
Links LS es el colofón 
del espectacular cam- 


bio que han experimentado 
los simuladores de golf en los 
últimos años. Su increíble cali 
dad gráfica, que tan sólo riva- 
liza con la excepcional simula- 
ción de este deporte, convier- 
te a Links LS en el mejor 
juego de golf que se ha creado 
hasta la fecha, aunque no to 
do es color de rosa: configurar 
el apartado gráfico puede ser 
un autentico suplicio. 

Links es todo un clásico 
entre los simuladores de golf. 
Sus versiones se han sucedido 
en constante evolución hasta 
alcanzar el que parece ser 
uno de los últimos peldaños: 


(EEE ZE == 
a a 


as cta 
A pd 
Al ar 
dear (at 

AN Po 


Hi e 11) 
Links LS. Y decimos uno de 
los últimos porque, a las ex- 
cepcionales caracte: as de 
este juego, tan sólo se pue- 
den añadir “pequeños” mati- 
ces, tales como el olor de la 
hierba o el tacto del palo de 
golf; el resto se incluye en los 
tres CD-ROM del juego. 


Gráficos sin igual 
entorno de juego ha sido 
recreado con unos gráficos 


Limikks LS 


cuya calidad no se puede ex- 
presar con palabras; no es po- 
sible plasmar en negro sobre 
blanco una sensación como la 
que se experimenta jugando a 
Links LS. La resolución gráfi- 
ca que puede alcanzar el jue- 
go (desde 800 x 600 pixels a 
1.600 x 1.200 pixels, con una 
profundidad de color que va- 
ría entre 15 y 24/32 bits) 
contribuye decisivamente a 
que Links LS se convierta en 
uno de los mejores, si no el 
mejor, juego de golf creado 
hasta la fecha. Pero existen 
otros detalles, como los gol- 
fistas totalmente reales, los 
detallados movimientos que 
realizan o su comportamien- 
to según el resultado del gol- 
pe, el maravilloso 
sonido ambiental o 


1077 


Orio 


hare Oi sao 


¡Ons a 1 oso 


hwork. 


el increíl 
del recorrido los que 
hacen merecedor 
al juego de una es 
pecial distinción. 

Pero no acaban aquí las 
buenas — características de 
Links LS, Existen nuevos 
modos de juego, es posible 
jugar en red o por modem 
hasta con ocho jugadores, la 
calidad de los vídeos que in 
cluye es muy alta, existen 
múltiples cámaras, etc, 

Es necesario comentar un 
detalle relacionado con los 
vídeos, Pese a mostrarse con 
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un tamaño de 640 x 480 pi 
xels, en realidad son redi- 
mensionados al doble de su 
tamaño cuando se reprodu- 
cen, aunque la calidad de los 
mismos es muy alta, No obs- 


tante, es posible visualizarlos 
a su tamaño real. 
Con un ordenador 


potente, la jugabilidad de 
Links LS es muy alta. Se e 
cuta de forma muy rápida y 
los controles son [ent 
Para golpear la pelota se em- 
plea un gráfico en el que una 
bola de golf aparece rodeada 
con una aparentemente mis- 
teriosa línea. Con esta línea 
se controla la fuerza y la di- 
rección de la pelota, y apren- 
der a manejar este control es 
vital para obtener una buena 
tarjeta. Aunque el jugador no 


sea un experto, es posi 
configurar el nivel de dificul- 
tad del juego y existen ayudas 
de Links que facilitan enor: 
memente el desarrollo de un 
recorrido, como el caddy o 
una opción que muestra la 
posición de la bandera a mo- 
do de orientación. 


incompatibilidad 
gráfica 

Pero, al igual que no 
calificativos para clogiar en 
toda su extensión la extraor- 
dinaria calidad de este juego, 
es necesario hacer una dura 


Bb» El truco es. 


j Podrás configurar tus 
E golfistas según tus pre-| 
E ferencias personales si 


| accedes a la opción 
Options de la pantalla 
principal del juego. 


crítica a la supuesta compati 
bilidad con las tarjetas VESA 
que usamos en las pruebas 
Los requerimientos del sist 
ma de Links LS indican que 
es necesario que el ordenador 
posea una tarjeta gráfica Su- 
perVGA con 1 Mb de memo- 
ria de vídeo capaz de repr 
sentar una resolución mínima 
on 32 K 
además, la tarjeta de- 
be cumplir la norma VESA. 
Esta tar) áfica es bas- 
tante común y es posible afi 
mar, sin equivocarnos en de- 


sible distinguir 
un botón de un 
golfista. 


Y para 


masía, que la ma- 
yor parte de los or- 
denadores basados 
en el microproce- 
sador 486 la tienen 
(los equipos que 
poseen un  Pen- 
tium suelen cum- 
plir este requisito). 
Probamos el juego en tres or 
denadores Pentium con tres 
distintos aceleradores gráficos 
y que cumplen sobradamen 
te, por supuesto, los requisi 
tos mínimos del juego: SGS 
Thomson STG 2000 (Dia 
3D), Mach32 
1064 (S3); tod: 
as poseen 2 Mb de 
¡a de vídeo. 


memo, 
El juego, cuando se ej 
cuta por primera vez, se en- 


automáticamente de 
el 


carga 
establecer la resolución y 
número de colores óÓp 
mo para cada configuración 


hardware. Y es precisamente 
aquí donde comenzaron los 
problemas (y el mal humor 
del que escribe estas líneas). 
El juego no fue capaz de con- 
figurarse adecuadamente pa 
ra funcionar con los acelera 
dores STG 2000 y Mach32 
(ATI) después de numerosos 
e infructuosos intentos; sí pu- 
do ejecutarse, sin embargo, 
con el chip Trio64 aunque, 
con demasiada frecuencia, los 
preciosos gráficos del juego 
se convertían poco menos 
que en un pandemónium 
caótico en el que era impo- 
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terminar... 
Antes de con- 
cluir con la eva- 
luación de 
juego es ne 
sario comentar que 
la puntuación que 
ha obtenido (4) no 
se ha visto afectada 
por los numerosos 
y, en determinados 
casos, irresolubles 
problemas que nos 
ha ocasionado; la 
calidad de Links 
LS es innegable, aún tenien 
do en cuenta los numerosos 
quebraderos de cabeza que 
nos ha proporcionado cn su 
ejecución, 


ros: Los gráficos de este juego 
:on de lo mejor que dos 
ansados ojos como los del que 

¡escribe han podido ver en un 

¡simulador de golf. 

¿Contras: La configuración de la 

¿tarjeta gráfica puede convertirse 

¡en una auténtica odisea, 


A 


famosa 
strcllas 
ana, este 


Con la 
Liga de las E 


va empoz 
fuego nos propon: 
volver la pista atrás, 
v imitar de recrear los 
partudtos que se 


disputaron .en 
llanta entre las 
selecciones olímpicas 
de los diferentes paises 
participanates. 


Olympic Soccer 


Precio: 5.990 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 60 MHz, 8 MB de RAM, 
55 MB de Disco Duro, SVGA 
VESA, CD-ROM 2x, Tarjeta de 
Sonido, DOS 5.0 

N? de jugadores: De 1 24 
Editor: U;S. Gold 

ibuidor: Electronic Arts 


De nuevo en el césped 


de Atlanta 


i la derrota de la se- 

lección española de 

fútbol te dejó mal sa 
bor de boca cuando fue eli- 
minada en los prolegómenos 
de la competición de los últi 
mos Juegos Olímpicos, ésta 
es tu oportunidad para cam- 
biar el curso de la historia fut 
bolística de nuestro país (al 
menos virtualmente, claro es- 
tá). Olympic Soccer es el jue- 
go que marca el renacer de la 
competición de fútbol de la 
Olimpiada de Atlanta en tu 
PC, un simulador ideal para 
aquellos que piensan que el 
fútbol es algo más que un de- 
porte. 

Los simuladores de fútbol 
siempre han contado con un 
gran éxito entre los miles de 
aficionados españoles a este 
deporte. No debemos olvidar 
que, en España, se usan indis- 
tintamente las expresiones 
“fútbol” y “deporte rey” para 
denominar no ya un deporte 
cualquiera, sino un auténtico 
fenómeno de masas que man 
tiene en vilo semana a semana 
a cientos de miles de perso- 
nas. 

Las cadenas de televisión 
empre * retransmiten los 
partidos en los periodos de 
máxima audiencia; los locu- 
tores de radio se dejan la voz 
cada vez que un jugador lo- 
gra introducir el balón en la 
portería contraria; los hin 
chas vociferan y apoyan a su 
club como si en ello les fue- 
la vid , de un tiempo 
a part , los usuarios de 
PC también pueden disfru- 
tar delante de su monitor de 
este apasionante deporte; 
uno de los últimos exponen- 
tes de este tipo de simula- 


a 


ción deportiva 
es precisamen- 
te este Olym- 
pic Soccer, 


Simulación 
olimpica 

Es bastante ha- 
bitual que las 
compañías lan- 
cen un juego 
de fútbol in 
mediatamente 


a 


Vagletnero. 


antes, durante o días después 
de un evento futbolístico de 
la categoría de una liga (na 
cional o europea) o de una 
Olimpiada. Cualquiera de 
estas competiciones es una 
buena oportunidad de cercar 
un simulador de fútbol que 
refleje, en mayor o menor 
medida, las ca 
el espíritu de estos eventos 
deportivos. 

Olympic Soccer es, como 
indica claramente su nombre, 
un juego que recrea una com- 
petición de fútbol Olímpica; 
la fecha de su lanzamiento 
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pic Soccer 


muestra sin lugar a dudas que 
el juego simula la competi- 
ción que tuvo lugar en Atlan- 
ta aunque en esta ocasión la 
desorgar ¡Ón no desalen- 
tará al impaciente jugador. 
Todos los equipos que toma- 
ron parte en esta competición 
se encuentran preparados, en 
forma de unos y ceros, para 
saltar al campo de fútbol, y 
tan sólo esperan el momento 
en que el usuario desee mar- 
car unos cuantos goles, prefe- 
riblemente en la portería con- 
traria, para dar lo mejor de sí 
mismos. 


Bb El truco es... 


EJ los contraataques, 

| trata de salir con el ba- 
lón controlado por las 
bandas. Cuando supe- 

[res el centro del campo, 

| pasa la pelota al cen- 

| tro; es muy probable 

| que algún compañero 
pueda recogerla y enfi- 
lar directamente a por- 
tería con el balón pega- 
do a los pies. Además, 
cuando vayas a recibir 
la pelota, no esperes 
estático a que caiga a 
tus pies. No lo hará. 


Modos de juego 
Como no podía ser de otra 
forma, existen en este juego 
varios modos de competición 
que aportan una nota de va 
riedad a la simulación. Arca- 
de, Olímpico, Exhibición y 
Liga son los cuatro distintos 
modos de juego que ofrece 
Olympic Soccer. Si el juga- 
dor tan sólo desea disfrutar 
un ratito jugando al fútbol, 
e escoger Arcade y Ex- 
mientras que 
que quiere es comprobar si 
el mejor entre los mejores, 
demostrándolo en varios par- 


¡que de esquina | 


-6.D Ortega 


tidos, deberá optar por selec- 
cionar Olímpico o Liga. 


Poligonalidad 


úficos de los jugadores 
presentan un marcado aspec 

to poligonal, y no son ni 
grandes ni pequeños, sino to- 

do lo contrario; con esta am- 
bigua afirmación se pretende 
explicar que el tamaño de los 
jugadores es el adecuado para 
que la jugabilidad del simula 
dor alcance un nivel bastante 
aceptable. Claro está que en 
la jugabilidad de un programa 
de este tipo también influyen 
otros aspectos del mismo, co- 
mo los controles o la veloci- 
dad de ejecución; Olympic 
Soccer cumple a la perfección 
en ambos aspectos, ya que a 
640 x 480 pixels se ejecuta de 
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forma bastante rápida, y los 
controles son cómodos (es 
posible jugar con joy 
aunque es aconsejable utiliz 
el teclado) y la respuesta de 
los jugadores a ellos pr: 
mente instantánea. 
Existen multitud de pun- 
tos de cámaras que permiten 
observar el juego desde prác 
ticamente todos los ángulos 
posibles; el punto de vista de 
la cámara puede variar en co: 
locación y en ángulo (medi 
do desde una imaginaria línea 
vertical). Otras opciones in- 
teresantes del juego son la 
posibilidad de escoger la co- 
locación de los jugadores en 
el césped (por ejemplo, 3-3 
4), o las opciones que permi- 
ten escuchar el comentario 
de las jugadas “en directo” 
(desgraciadamente, en  in- 
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glés), de 
cambiar la 
meteorolo- 
gía, e inclu- 
so por últi- 
mo de esco- 
ger el esta 
dio en el 
que se dis- 
putará el partido, 

¿n definitiva, este Olym- 
pic Soccer de U.S. Gold es 
un juego intrascendente y di- 
vertido con el que cualquier 
ionado del fútbol puede 
rar sentado nte al 
monitor de su ordenador, 
aunque —tal vez eche en fal 
ta el olor del césped reción 
segado, 


> calificación | 


¡Olympic Soccer 


¡000 


¡Pros: Es un juego muy 
¡entretenido en el que el jugador 
¡tan sólo tendrá que preocuparse 
i de ser el mejor en el césped, Las 
¡numerosas Vistas de la cámara es 
¿una de las mejores 
¡características de este simulador 
¡Contras: Algunos juegos 
imilares no sólo incluyen un 
odo arcade, sino que también 
frecen simulación a nivel de 
¿entrenador o de presidente de 
Jub, algo de lo que carece 
n > 


13. 


Simulación 


Digital 

Integration vuelve a 
la carga con un 
nuevo simulador 

de helicóptero. 

El MIL-MI 24 
HIND(“cierva” en 
inglés), demostrará 
en combate que tiene 
poco de herbivoro y 
mucho de carnivoro. 


Requerimientos de Sistema: 
486/33 Mhz, 8 MB de RAM, 
CD-ROM 2x, SVGA, DOS 5.0, 
compatible Windows 95 

N' de jugadores: De la 16 
Editor: Digital Integration 
Distribuidor: Proein 


.74+ 


El guerrero siberiano 


Hinmd 


de que fue 
diseñado y cons- 
truido antes que 


Apache, y por tanto dispone 
de una tecnología algo más 
antigua que éste, el Hind es 
un formidable enemigo para 
cualquier oponente, y evi- 
dentemente superior a los 
Havoc, Hokum y Werewolf. 
Adoptando la filosofia de 
accesibilidad para cualquier 
tipo de usuario, Digital Inte- 
gration ha implementado dos 
modos de combate pseu- 
do-arcade; y para los exper- 
tos pilotos un grueso núcleo 
central que permite realizar 
misiones de entrenamiento, 
volar misiones completas O 
iniciar una campaña —además 
del juego en red que permite 
enfrentar el Hind a otras má- 
quinas como el Apache-, 


Preparativos 
Tras poner nombre al piloto, 
es hora de decidir que vamos 


recrean perfectamente el 
comportamiento de la acro- 
nave, es entrenar y familiari- 
zarnos con él, pero esto que- 
da a elección de cada uno. 

Tanto si se vuelan mis 
nes sueltas como una campa 
ña, se puede elegir entre tres 
ombate: Kazakhas- 
tan, Corea y Afganistán, cada 
una con su terreno (de pro- 
fundos valles a anchas plani- 
cies), su situación política y 
sus enemigos. No hay ningu- 
na más fácil que la otra, todas 
prometen acción y riesgo. 

La misión elegida o adjudi- 
cada, aparecerá representada 
en un detallado mapa, donde 
se nos indicará el camino a se- 


los empla: 
das y enemigas, reco- 
rrer la ruta asignada —pudién- 
dola ver en 3D, a vista de saté- 
lite o un punto en concreto— y 
varias más que ofrecen una 
idea muy definida de lo que se 
espera que hagamos. 


Hina 

La cabina del 
piloto está in- 
creíblemente 
detallada con 
todos los ins- 
trumentos, 


desde los habi- 
tuales, como 
pueden ser el 
medidor de ve- 
locidad, el altí- 
metro, el medi- 
dor de R.P.M. 
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bituales como pueden ser el 
H.MSS., un visor montado 
en el casco, el L.L.L.TV, 
-un sistema de vídeo de baja 
intensidad que nos ayudará a 
localizar al- enemigo cuando 
tengamos poca visibilidad= o 
el Sistema Natasha, un avisa- 
dor de amenazas con voz fe- 
menina. 


Los señores de D.I. han 
programado un modelo de 
$ niveles que nos 
modelo 
al del HIND. Es 
aconsejable el de novato, ya 
que con los otros dos podre- 
mos acabar empotrados en el 
suelo con suma facilidad. 

Además del piloto está el 
copiloto o W.S.O. (opera- 


ll» El truco es... 
Cuando te veas agol 


Silicon W.S.O. para qui- 


poder concentrarte más 
en esquivar al enemigo. 


por el enemigo, utiliza el 


tarte trabajo de encima y 


dor del sistema de armas), 
quien se encargará de las ar- 
mas. Tenemos así que hacer 
nos cargo de las tareas del 
piloto y del W.S.O., aunque 
si esto nos parece excesivo y 
nos vemos incapaces de ha- 
cerlo, D.I. ha diseñado lo 
que han llamado Silicon 
W.S.O., un operador de ar- 
mas con inteligencia artifi- 


El HIND 
incluye el 
sistema 
F 
isador de 


Nate 


na, un 


nen 


cial que manejará las armas 
de forma automática, pu- 
diéndolo activar y desactivar 
dependiendo de nuestras 
necesidades. 


Topologia 

del terreno 

D.I. quizá se ha centrado de- 
masiado en el helicóptero en 
sí, dejando el tema de los grá- 


ficos un poco 
de lado. El 
HIND se ha 
quedado — bas- 
tante cerca de 


objetos  repre- 
sentan lo que 


OCTUBRE 1996 + COMPUTER GAMING WORLD 


la realidad, los 


son, veremos un C-130 y di- 
remos, “si, efectivamente los 
es”, aunque de un verde mo- 
nótono y uniforme como mu- 
chos otros vehículos. No vere- 
mos más detalles en ellos. Es- 
to no quiere decir que sean 
malos; cumplen su función, 
pero algo más de detalle no 
habría estado de más. Con el 
terreno pasa más o menos lo 


mismo: algo más de detalle en 
las texturas de primer plano 
habría aumentado el realismo. 
HIND anda un poco flojo en 
cuanto a gráficos, sobre todo 
en comparación con otras si- 
mulaciones recientes, 


»- Califica 
¡Hind 


¡0000 


¡Pros: Recrea un helicóptero ruso 
iy con detalle, algo a lo que se 
nos tiene poco acostumbrados, 
teniendo en cuenta que la 
imayoría de los simuladores son 
¡de aeronaves occidentales. 
Contras: Como siempre sucede 
¡en este tipo de juegos, el nivel de 
i detalle de los gráficos es ajustable 
i para no perder velocidad 
¡dependiendo de la máquina, 
¡unque como siempre, esto va 
:n detrimento visual del juego. 


«75% 


COMPUTER 
GAMING WORLD 


ANEMUNDO INTERACTIVO 


concurso 


El concurso Bases 


Proein y Computer Gaming World quieren ofrecerte la oportunidad de disfrutar — !- Podrán participar en el sorteo todos 
en tu ordenador de un increíble duelo de titanes entre dos de los helicópteros Emelec ora de món. parra 


de combate más poderosos del mundo; Apache y Hind. (NO se admiten fotocoplas), dentro de 
un sobre, a la sIgulente dirección: 
¿AMÉRICA IBÉRICA, S.A. 


El sistema para participar es muy sencillo: sólo tienes que enviar el cupón 
que hay en esta página con la respuesta correcta a la pregunta que encontra- A primo ide 
rás en él. En esta ocasión habrá treinta ganadores, pero sólo cinco de ellos “Concurso HIND”] 
conseguirán dos de las mejores simulaciones de los últimos tiempos. Hind y — 2. De entre todos los cupones que se re- 
Apache te ofrecen un detallado mundo tridimensional en el que podrás volar 
a tu aire o participar en peligrosas misiones de reconocimiento y ataque que 
se desarrollan en toda suerte de escenarios. Los premios son los siguientes: 


5 PRIMEROS PREMIOS: 
Compuestos por un juego Hind, un juego Apache 
y una magnífica camiseta de Hind. 
25 SEGUNDOS PREMIOS: 
Compuestos por una camiseta 

y una alfombrilla de ratón de Hind. 


que 
"ximo del 16 de Diciembre de 1996. 
4.- El sorteo se llevará a cabo el 20 de DE 


Cupón de participación 


Enviar a: Comy Gamin: 
Redeción. Y Miguel Y Yuste 26 
15035 Maria 


5.- La participación en este concurso Im- 
plica la aceptación sin condiciones de 
todas sus bases. Cualquier Incidencia 
ÑÍÍ que se produzca, no especificada en es- 
[tas bases, será resuelta por los organk- 
zadores del concurso. 


Nombre 


En qué tres escenarios transcurren 
s misiones de Hind7? 


Í 


Reno ooo 


¡Los ganadores de los 25 Rise Of The Robots del sorteo Egyptian Quest pub ado 
¡en el n*9 de CGW son: 


| !idefonso Amil Morales. 
| Fco. Javier Blanco Lópe: 
| Nacho de la Maza Aguile: 
1 Roberto Orozco Ruiz 
| Lydia Peral Pérez Flor Argentina Mejias 
¡Juan José Garcia Jose Antonio Calvo M: 
[Javier Hidalgo Alcaraz, ii á M'Carmen Calderón Obregón. 
Ruiz Miguel Alfredo Calvo Andrés 
I Jesús Guerrero Bot Javier Blasco Gonzále: 


Constancio Amurrio García 
Jordi Bertrán Corredor 
Manuel A. Colorado 
Jose M' Serrano Peña 
Juan Jose Simón Sim: 


Agustín Raluy Pirla. 
Emilio González Filgueiras. 
M'isabel Morejudo Gómez 
Ricardo Casals Varela 


rl 
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DRAGONS WORD 
SOFTWARE 


C/ Lago de Constanza, 10 
MADRID 28017 
TLF: 3773206 


¿TE GUSTA...? 


... desintegrar a todos los mutantes. 

.. meter más goles que Raul o Kiko. 

.. machacar la canasta como Jordan. 

... conducir en el mejor equipo de Fl. 

... pegarte con el mejor Ninja. 

... pilotar un triplano, un Tomcat o un Jet. 

... consultar enciclopedias o aprender idiomas. 


Ven a DRAGONS WORD, aquí podrás 

encontrar el juego que más te guste para tu PC. 

Tenemos los mejores títulos de las mejores 

marcas del mercado: Erbe, Proein, Virgin, 

¡ Electronic Arts, New Software Center, Sega, 

y Arcadia, Microsoft, etc... Joystics, Pads, 
libros de soluciones, conexiones a Internet e 

Infovia, tarjetas de sonido, CD-ROMs, 

altavoces, ratones, ordenadores completos, 

consúltanos. 

Además hasta el 30 de Noviembre, con una 

compra superior a 5.000pts recibirás un cupón 

del sorteo de un SUPER ORDENADOR, 

P150, 


15Gb HD, CD x8, SB32, Monitor 15”, etc... 


AHORRA EN !TODOS LOS JUEGOSj¡ 

Ml ! 300ptas ¡ Oferta valida lectores Computer Gaming World. 

Si Valida hasta el 15 de Noviembre 1996 
PRESENTANDO ESTE CUPÓN 


a 


La espera ha 
terminado:Lucas ya 
tiene listo su primer 
título de estrategia, 

un experimento dificil 

de calificar debido 

a su tremenda 
originalidad. ¿Cómo 
es la vida después de 
la muerte para una 
1120 
aliení- 
gena? 


Precio: 7.700 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 
CD-ROM 2x, SVGA VESA, 
Tarjeta de Sonido, Ratón, 

DOS 6.0 o Windows 95 

N* de jugadores: | 

Editor: LucasArts 
Distribuidor: Erbe 


«789 


Estrategia 


Infernalmente celestial 


sos es empezar por el 
origen de todo, las 
aficiones de un señor llama- 
do Mike Stemmle =conocido 
por los seguidores de Lucas 
por Sam £ Max entre otros 
títulos—. Mike ha pasado i in- 
numerables hor: 
jugando a costa de LucasArts 
con juegos tipo SIM. Todos 
esos juegos poseen un factor 
común: el jugador conoce de 
antemano ciertos aspectos de 
la situación que se plantea; 
por ejemplo, que no es buena 
idea emplazar una central nu- 
clear junto a una zona resi- 
den: 
¿Pero qué pasaría si el ju- 
gador se enfrentase a una si- 
tuación diferente en la que 
no conociese necesariamente 
de antemano las reglas? Re: 
encarnación, almas, el más 
allá... Mike quería hacer un 
juego tipo SIM, pero deseaba 
que fuese radicalmente dife- 
rente a todo lo que se había 
hecho hasta entonces. Desde 
luego lo ha conseguido: 
Afterlife es el primer juego 
que pone al jugador al man- 
do cl Más Allá, del Cielo y el 
Infierno. 


Entrando 

en situación 

En un planeta muy lejano vi- 
ven los OBEM (Organismos 
Biológicos Eticamente Ma 
duros), unos seres que creen 
en la vida después de la 
muerte y en la reencarnación. 
Las Autoridades Eternas de- 
¡gnan a un Demiurgo —el ju- 
gador- para gestionar el más 
allá de las almas de los 
OBEM., El objetivo es muy 
sencillo; conseguir el más allá 


más eficiente posible, pro- 
porcionando a cada alma el 
premio o castigo que esper: 
El proceso de almas reporta- 


rá unos ingresos celestiales 
al Demiurgo, un “salario” 
que tendrá que car 
mejorar y ampliar ruc- 
turas existentes en el cielo y el 


infierno. 

Las almas de los OBEM 
se dividen en hasta 11 tipos 
diferentes, según las creen- 
cias que cada individuo tenga 
sobre el más allá y lo que po 
drá encontrar en él, En un 
principio, basta con tener en 
cuenta que además de las al- 
mas que esperan un cielo o 
un infierno, hay otras que es- 
peran reencarnarse, lo que 
exigirá una atención especial 
para con ellas. Aparentemen- 
te todo es muy 
i em 
unas 
tanto 


puertas 
en el cielo co- 
mo en el infier- 
no para dar la 


bienvenida a las 
almas, crear zO- 
nas con los pi 
mios y castigos 
correspondicn 

tes a cada uno 
de los siete pe- 
cados capitales, 
poner unas es 
taciones de kar: 
ma para las 
encarnaciones, 
y conectarlo 
todo mediante 


AM 


En- 
activa 
el paso del 
tiempo tres Ml 


velocidades di- 
ferentes en el 
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Las Autoridades 
Eternas han 
autorizado a 
Aria y Jasper 

a asesorar al 
Demiurgo en 

su tarea 


menú-=, y los OBEM co- el paso del tiempo y la avalan- pero nunca of 
mienzan a morir, sus almas — cha se hace imparable, ¿Qué — ciendo una r 


legan al más allá y las estrue está pasando? Para ayudar al puesta concreta a Ll 

lleg 1 Má y 1 t 1 do? Ps yudar al E t Aria y Jasper 

turas creadas por el Demiur- Demiurgo las Autoridades las preguntas que ¿_ E e 
go evolucionan, E han autorizado a Aria un Demiurgo no- ¡Angel y demonio no cesan de decirme | 


¡que hay que mantener el equilibrio. 
¿Cómo lo hago? i 
uedes solucionar este problema | 
de dos formas: manualmente em- | | 
pleando la Microvista -el método ba-' ll 
rato-, y automáticamente utilizando | 


y Jasper una ángel y un de- vato se plantea, 
monio  respectivamente= a como por ejemplo 
Hasta aquí todo va bien y no — asesorarle en su tarea. Ellos ¿cómo sé yo qué 
resulta demasiado di de comunicarán la existencia de onas de premio o 


comprender, pero los proble- los problemas y apuntarán de — castigo tengo que om t H 
mas surgen uno tras otro con — forma indirecta a la solución, — ampliar para no ¡€! Macroadministrador -el método ca-: 
lá ¡ro-. Para ahorrarte un buen dinero, ; 


perder almas? : detén el avance del tiempo y pulsa el | 

Aunque la pér- ¡icono del cielo o el infierno. Ahora uti- 
dida de almas no iza la lupa para ampliar cada estrue-' 
es algo preocu- ¡tura y visualizarla en la ventana de Mi: l 
pante mientras se 


crovista. Con el icono de la balanza, te. 
mantenga dentro — | APArecerá una barra en la parte supe-| 
de un raaso razo, . | Hor de la ventana. Mueve el desliza-' 
80 Trazo” | dor a izquierda o derecha hasta que la 
nable, hay muchos — ¡parra sea de color blanco. Este siste: 
otros factores que — | ma es totalmente gratuito, pero lleva | 
influyen negativa- ¡bastante tiempo. Si tienes dinero para | 
mente en la evolu- ulsa sobre el icono del; 
ción del Más Allá | Macroadministrador, en la nueva ven-| 
 cuvo control re. | tana el icono de automático y marca | 
y cuyo control re 
| el color o colores -pueden ser todos- 
sulta extremada- | que quieres equilibrar, tanto en el cie-| 
mente difícil, co- | 


lo como en el infierno. El coste de la! l 
mo por ejemplo ¡operación aparecerá en la zona infe-' | 
el equilibrio, las - [rior de la ventana, y si deseas llevarla ¡ 
buenas o malas vi- | 4 cabo, sólo tienes que pulsar el icono ; l 
del dinero. 


braciones, o la fal- 
ta de asistencia de 
almas a las escue 
las de ángeles 
demonios. CA 
estos y Otros 


¡Aria no deja de darme la paliza con 
que en el cielo no hay diversidad. 
¿Qué hago para que se calle? 
D esactiva la ventana de tus conse- 
jero. No, es broma. A las almas ce- | 
pectos de la ges- lestiales les encanta ir a visitar a otras ] 
4 20 ANI almas que disfrutan de recompensas; 
tión del Más Allá, | distintas a las suyas. ¿ 
lo que en un prin ¡Debes asegurarte de , 
cipio pare tan ¡que ninguna estruc- 
fácil se transforma — ¡tura de destino esté ro- 
en algo sumamen- ¡deada por otra del”, 
te complejo en ¡Mismo color. Nor. 
a <1 imalmente, si creas / 
cuestión de pocos — cuatro zonas de di- | 


minutos. | ferente color, con 
Entonces sur- ¡un tamaño de 

gen el mare mag- ¡3X3 cada una, y | 

num de controle: ¡ haces una carre- 


tera alrededor, 
todo el mundo [| 
será fel l 


el caos y la di 
peración, produ- 
ciéndose una en- 
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El 


a única forma 
de conseg! 
beneficios 
les cons: 
truir múy 
despacio: 
las carré- 
teras, los 
demonios 
y los áh- 
géles cues- 
tan un di- 
Al 
principio de 
ida, 
pon el juego en el modo Interven- 
ción Divina y crea zonas de 3x3 pa- 
ra cada color, una escuela, una es- 
tación de karma, una puerta, una 
topía, un par de sifones, y haz las 
conexiones pertinentes con carrete- 


ras y vías ármicas. Debes hacer esto 
tanto en el cielo como en el infierno. 


trategia 


Activa la ventana de Aria y E yel 
gráfico de población, colócalos de for- 
ma que no te pierdas nada de lo que 
sucede, ajusta la velocidad a Demo- 
níaca y espera. Puedes tardar unos 
1500 años en obtener beneficios, así 
que no te preocupes por ello de mo- 


jate bien'en el gráfico de pobla- 
n; cada barra se corresponde 
con un pecado o virtud, y aparecerá 
rellena de izquierda a derecha a medi- 
da que la población que disfruta de la 
zona en cuestión crezca, El total de la 
barra es el espacio disponible para ese 
pecado o virtud. Cuando esté total- 
mente llena, empezarás a perder al- 
mas porque no hay sitio para alojarlas. 
Para el avance del tiempo un momen- 
to y crea unas zonas -recuerda, de mo- 
mento pequeñas- que correspondan 
con el pecado: o virtud saturados. Vuel- 
ve a activar el tiempo y espera. Tam- 
bién puedes perder almas por satura- 
ción de las estaciones de karma, y la 
solución es crear más estructuras de 
transporte. 


or desgracia tú eres el MOPU, De- 

bes asegurarte de que puertas, to- 
pías, recompensas, escuelas y sifones 
estén bien conectados con carreteras. 
Además, has de tener en cuenta que 
al pri del juego, las recompensas - 
que hay más cerca de la puerta se lle- 
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narán rá] ant y por tanto las al- 
mas que lleguen posteriormente tarda- 
rán más en llegar a su destino. La solu- 
¡ón a esto es poner más puertas y es- 
taciones de karma, pero cuidado, ya 
que ambas emanan malas vibraciones. 


as pa y las escuelas emanan 

buenas vibraciones, pero la mejor 
forma de librarse de las malas vibracio- 
'nes es con uno de tus edificios especia- 
les, algo que lograrás a medida que 
aumente la población -sólo puedes 
construir uno de cada, ya que son gra- 
tis, pero si destruyes uno de ellos po- 
drás colocarlo en otro lugar-. Emplaza 
uno de estos edificios especiales junto 
a tus puertas o estaciones de karma y, 
se reducirá la influencia negativa. Has 
de tener en cuenta también, que los si- 
fones generan residuos tóxicos que 
perjudican al cielo y al infierno. 


L as escuelas de entrenamiento son 
como las universidades privadas: 
cuanto más exclusivas, más gente 
iere acceder a ellas. Ul a la Mi 
'crovista y reduce el número ¡de ad 
siones de plazas. Ahorrarás dinero y 
aumentarás la capacidad de las zo- 
nas de recompensa y castigo. Las 
únicas almas que irán'a las escuelas 
son aquellas que no creen en la re- 
encarnación, así que no es mala idea 
situar las escuelas entre las puertas 
y las zonas de recompensa o castigo. 


Debemos crear 
zonas con los 
premios y 
castigos 
correspondientes 
a los siete 
pecados capitales 


redada madeja que 
complicado desenmarañar. 
Sin embargo, sólo hacen falta [E-Le]=:1 31] 
paciencia, serenidad, y una : 
mente abierta, para hacer [PSI 
frente a todos los problemas, HALA 
sere do influir en sus creencias? 
uno por uno. El primer paso [A AAA 
es estudiar detenidamente o elige en el menúlla opción 
MUROS de Vista del Planeta y pulsa 
el icono de Principios. Aho- 
ra selecciona, el icono del 
población. e gráfic UN cielo, el del infierno o el 
¡e mixto. Sube un poco la ba- 
Papo ; rra que hay a la derecha: el 
informaciones vitales para no. RAPPAAS 
perder almas, ya que indica la. EAT A OIC 
virtud o el pecado junto con ERARIO 
las almas que ocupan el espa: o oa eN 
cio asignado a ellos, así como a 
la pS ie disponible para e placita IS 
ÓN : 3 blada y después sobre el 
las estructuras de premio o [PATAS 
castigo. 
Con tan sólo este gráfico 
y la Microvista un 
sistema para ver ca- 
da estructura indivi 
dualmente y realizar 
ajustes sobre ella=, 
se pueden solucionar 
todos los problemas 
del Más Allá. 


ona una de las 


propo: 


Afterlife ofrece un in- 
terfaz un poco extraño e in- 
cómodo en cierta medida, 
debido sobre todo a la vista 
isométrica del ciclo y el in- 
fierno. Hay que andar giran- 
do los planos del más allá pa- 


le 
E, 
PA 
El 
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Estrategia 


Afterlife pone 
al jugador al 
mando del 
Más Allá, del 
Cielo y del 
Infierno 


ra poder acceder a las estruc- 
turas necesarias, y aún así, a 
veces resulta imposible debi 
do a la densidad gráfica de 
cada casilla. 

Casi todas las opciones 
funcionan mediante el ratón, 
y muchas de ellas poseen te- 
clas de acceso rápido. El pro- 
blema es que son tantas que 
es fácil perderse, con lo que 
se vuelve al ratón y se pierde 
un montón de tiempo. El 
gran defecto del interfaz es 
que no haya teclas para acti- 
var los diversos modos de 
transcurso del tiempo, obli- 
gando a ir al menú cada vez 
que se desea detener el tiem 
po o reanudar su paso —la ba 
rra espaciadora alterna entre 
las dos últimas velocidades, 
pero no es suficiente—. 

La banda sonora de After- 
life y los gráficos —en alta reso- 
lución que aparecen en pan- 


Afterlife 


[0] 0) 


Pros: Una vez que se entiende 
proceso de las Almas en el Más 
Allá y el funcionamiento de éste, 
Afterlfe resulta ser un buen jueg 
tipo SIM. Los gráficos y el sonido 
están a la altura de anteriores 
producciones de Lucas, y como 
colofón, el creador de este título 
ha sido Mike Stemmle [Sam 
Max...), quien ha querido poner 
también Un gran sentido del 
humor en la vida después de la 
muerte, 

Contras: Afterlife es muy duro 

de jugar al principio, y requieres 
muchísimas horas ante la pantalla | 
para entenderlo. El manual del — | 

Juego es prácticamente inútil, 
asi como el tutorial, ya que no | 
explican demasiado y se deja en | 
manos del jugador hacer las 
averiguaciones de cómo 
funcionan exactamente todos los 
elementos del juego, 


talla contribuyen a crear diver- 
tidas situaciones a costa de 
ciertos elementos de juego 
que es mejor disfrutar jugan 
do, sin anticipación alguna en 
estas línea. Baste decir que 
tanto en los edificios especia- 
les como en las zonas de re- 


e M 
compensa o castigo, está 


presente el peculiar senil, 


del humor de que hacía gala 
Sam 8 Max Hit the Road 

En Afterlife se trata un 
modelo relativamente pareci- 
do al esbozado por la escato- 
logía cristiana, aunque desde 
Lucas se afirma r 
petidas veces a tra- 
vés del manual que 
esta visión del más 
allá es suya y que 
no debe molestar a 
nadie, puesto que 
es un juego y su 
contenido es pura 
ficción. Dejando a 
un lado este hecho 
meramente anec- 
dótico, Afterlife es 


COMPUTER GAMING WORLD + OCTUBRE 1996 


ed 


un juego muy duro al 
principio, con demasia- 
dos datos y controles que 
manejar. Tras muchas horas 
de frustración para arañar su 
árida superficie, el nuevo títu- 
lo de LucasArts se convierte 
en una más de sus genialida- 
des, aunque eso sí, sólo apto 
para quien haya jugado antes 
con productos tipo SIM. Para 
ellos, y para los neófitos, hay 
una serie de consejos a lo lar- 
go de estas páginas ¡Por cier 
to!, huelga decir que Afterlife 
está totalmente en castellano, 
pero por si había alguna du- 
da, ahí queda eso. 
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Estrategia 


Raid de 18 l y 
tras la separación de 
siete estandos se 
constituven los Estados 
Confederados di 
América. Con 
constitución propia y 
un nuevo presider te, 
Jefferson Davis, el 6 dd 
marso reclaman a la 


Confedera 1ón 
100.000 hombres 
como reserva militar: 
El 12 de Abril y con 
la toma del Fuerti 
Sumter de comienzo 


la Guerra de Secesión 


Precio: 7.990 (Orientativo) 
Requerimientos de Sistema: 
486/33 MHz, Windows 3.1 o 
Windows 95, 8mb RAM, Disco 
Duro, Tarjeta de Sonido, SVGA 
VESA, CD-ROM 2x, 

N" de jugadores: 16.2 
Editor: Impressions 
Distribuidor: Coktel 


Guerra por la confederación 


i resultado de la 
FE Guerra Civil Ameri- 

cana no sorprende a 
nadie si tenemos en cuenta 
los graves defectos en la es- 
tructura del ejército del Sur. 
Mal pertrechado, con escasos 
recursos y sin industria, no 
pudo evitar el inexorable de: 
censo en picado. Lo que no 
cabe duda alguna es que te- 
nía dos grandes ventajas, los 
hombres más preparados y el 
General Robert E. Lee. En 
este programa de estrategia 
tendremos que intentar me- 
ternos en su papel y dirigir a 
los rebeldes contra el podero- 
so ejército de la Unión que 
cuenta no sólo con superiori- 
dad numérica sino también 
viene apoyado por grandes 
recursos industrial: 


Objetivos y modos 
de juego 
El principal objetivo como es 
obvio consiste en lograr la ca- 
pitulación de 
Washington. 
Este — dificil 
objetivo hay 
que conse- 
guirlo a tra: 
vés de sucesi- 
batallas 
que librare 
mos contra el 
ordenador 
en el modo 
de campaña, 
ya que aquí 
radica toda la 
emoción del 
juego y sólo 
podremos 
jugar al man- 
do del Sur. 
También se puede elegir 
el bando Nordista siempre 


Robert E. 


Civil War General 


que no juguemos en el modo 
de campaña. Las posibilida- 
des son muy amplias, ya que 
aparte del modo de campaña 
se pueden jugar escenarios, 
batallas como Gettysbourg o 
Bull Run y se pueden jugar 
con los dos bandos, contra un 
amigo por turnos en nuestro 
ordenador, en dos ordenado- 
res enlazados por cable mo- 
dem o a través de red. 


La acción 

Se desarrolla por el sistema 
de turnos, pudiendo contro: 
lar en cada turno el cuidado- 
so desarrollo de la acción, las 
posibilidades son muy am- 
plias puesto que aparte de te- 
ner que idear una estrategia 
adecuada para cl desarrollo 
del combate táctico, debe- 
mos cuidar mucho de la mo- 
ral de nuestros hombres, 
mantener el ejército bien ali- 


mentado y 
pertrechado. 
El juego per- 
mite comprar mejores arr 
a nuestras unidades, recqui- 
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parlas o incluso hacer dimitir 
a uno de nuestros Generales 
que se muestre incapaz de 
llevar a cabo nues órde 
nes. Todo el sistema de com- 
pra se realiza por puntos de 
suministro. De ahí la impor- 
tancia de capturar objetivos 
primordiales como minas 0 
industrias que elevarán capa- 
idad de compra de nuestro 
ejército. Las acciones a nivel 
táctico son numerosas y muy 
bien recreadas. Se puede or- 
denar un ataque de artillería, 
cargas de caballería o incluso 
ataques de tropas especiales, 
como ingenieros, francotira- 
dores, etc., que ayudarán a 


conseguir aislar cl ejército 
enemigo o crear confusión 


tras sus líneas. 


Video y sonido 
El programa presenta un a 
pecto excelente y muy cuida- 


do en todos los aspectos téc- 
nicos. El sonido de combate 
es muy real y ayuda a crear 
una atmósfera muy adecuada 
al transcurso de la acción. 


Cada vez que ordenamos a 
nuestras tropas que disparen 
carguen o efectúen fuego de 
artillería, una secuencia ani- 
mada nos mostrará un vídeo 
con escenas reales filmado 
por profesionales de la talla 
de Jay Wertz, experto en fil- 
mar escenas de batalla pa- 
ra películas y sociedades de 
“Reenactment” americanas. 
El tamaño del vídeo es cor 
derable aunque la escasa va- 


La El truco es... 


Los resultados de cada una de las batallas suman 
o restan puntos de suministro a nuestro ejér: 

con lo que aunque tengamos una buena táctica 
en el plano militar, debemos de tener también 
una buena estrategia de suministro. Hay que cap- 
turar todas las posiciones enemigas que conten- 
gan recursos industriales, ciudades, etc., a fin de 
conseguir los puntos necesarios para poder seguir 
manteniendo y equipando al ejército. 


riedad y las numerosas accio- 

s a realizar harán aconseja 
ble desactivar la opción y 
concentrarnos mejor en el 


desarrollo de la acción 
música es excelente y ofrece 
una gran variedad de temas 
militares de la época con una 


ts EL 


gran calidad y orquestación, 

Los grá tán muy 
cuidados y representan bien 
el estado de la unidad así co- 
mo su formación, prepar 
ción y oficial al mando. La di- 
ficultad se puede clegir al co- 
mienzo de la campaña. 

En resumen, un buen 
programa con el que las do- 
sis. de estrategia y capacidad 
táctica harán en la medida de 
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lo posible que lo- 
gremos cambiar el 
transcurso de la 
historia, o bien 
por el contrario, 
que aceptemos que 
Robert E. Lee no 
pudo haberlo he- 
cho mejor. 


900. 


ros: La fidelidad que muestran 
s unidades combatientes a su 
ntorno histórico, Un sistema:de: 
¿suministro por puntos muy 
cuidado. Una gran banda sonora 
¡para un gran Warqame, Su 
¡facilidad de manejo se agradece 
¿no siendo óbice para la gran 
¿cantidad de posibilidades que 
¿ofrece sobre todo, enel modo 
¿de campaña, 
El Video se hace 
'epetitivo, en plataformas que 
Icanzan os requerimientos 
¿mínimos del sistema el 
¿funcionamiento se torna lento, A 
¿veces expulsar a los Nordistas es 
19co menos que una misión 
imposible si no tienes un buen: 
ipoyo artillero como ocurrió en 
realidad. 


ELÓ de Junio de 
1944, la invasión 
aliada en Francia se 
convierte en realidad 
Los hombres de la 82, 
101 y 62 Div. 
Aecrotransportada se 
desplegaron en 
Normandía. A lo 
largo de las playas 
Utah, Omaha, Gold, 
Juno y Sworrl el 
ejército aliado se 
dispuso a liberar 
Francia. Las 24 
horas Sii nMtes 
seríam decisivas... 


Precio: 5.850 
Requerimientos de Sistema: 
386/5X33 , 8MB RAM, DOS 6.0, 
Disco Duro, Tarjeta de Sonido, 
SVGA VESA, CD-ROM 2X 

N” de jugadores: 1-2 

Editor: Atomic Games / 

Avalon Hill 

Distribuidor: System 4 


86% 


“44m 


El día más largo 


D-Day 


na nueva entrega 

de la famosa pro- 

ductora de juegos 
de guerra por ordenador 
Atomic Games con la colabo- 
ración del gigante de los jue- 
gos de mesa Avalon Hill se 
presenta en el mercado. Con- 
cluyendo con la serie ya ini- 
ciada por juegos como Veli- 
Kiye Luki, Utah Beach o Sta- 
lingrado, llegamos a una 
simulación a nivel estratégico 
de las operaciones aliadas O 
alemanas en el desembarco 
de Normandía. El sistema de 
juego es idéntico a los men- 
cionados anteriormente con 
la salvedad de la magnitud 
del programa. La cantidad de 
tropas bajo el mando del ju- 
gador aliado o alemán es bas- 
tante más elevada que en an- 
teriores ediciones, compli- 
cando el nivel de juego y 
consiguiendo mayor adicción 
gracias al complejo uso de las 
operaciones de apoyo que 
deberemos ordenar. 


Realismo histórico 
El rigor documental es bas 
tante elevado, Todos los re- 
gimientos, mandos y demás 
unidades se han respetado a 
la perfección. La capacidad 
operativa de las unidades ale- 
manas, junto con lo: 
importantes que hicieron del 
desembarco de Normandía 
un infierno para ambos con- 
tendientes quedan fielmente 
reproducidos en el juego. El 
mal tiempo, la desorgar 
ción la entrada de refuerzos y 
los suministros son bazas im- 
portantes que han de saberse 
Jugar por ambas partes si 
queremos conseguir una vic- 
toria decisiva. 


erica Invades 


Mecánica del juego 
Se desarrolla por el sistema 
de turnos, transcurriendo fa- 
ses en las que actuaremos 
con las unidades disponi- 
bles. La cantidad de acciones 
que pueden realizarse son 
enormes, el bombardeo aé- 
reo, naval o terrestre y la 
gran diversidad de misiones 
de fuego que deberemos de 
aprovechar si queremos des- 
gastar al enemigo y conse- 
guir nuestras metas a tiem- 
po, llegará a dejarnos indeci- 
sos sin saber qué hacer con 
tanto. El juego se compone 


de turnos diurnos y noctur- 
nos, en los cuales las condi- 
ciones ambiental llegada 
de refuerzos así como el can- 
sancio de las unidades, 
fleja en la pérdida de efecti- 
vos y en la desmoralización 
progresiva de nuestro ejér- 
cito. Aparte del juego de 
campaña que cubre la inva- 
sión por entero, podemos 
elegir también acciones pun- 
tuales desarrolladas en esce- 
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narios que cubren un día o 
una zona determinada, 


Con una interfaz para Win- 
dows mejorada y con la capa- 
cidad de poder dejar la reso- 
lución gráfica a nuestro gus- 
to, el juego es muy agradable 
visualmente. Su aspecto clás 
co, definición del esquema 
de turnos y diseño de las fi- 
chas de juego, es de agrade- 
cer para los amantes del buen 
Wargame, puesto que deja 
un sabor clásico. Las opcio- 
nes de juego tanto a nivel 


BACIED UP 


y e 


encontramos 
ante el típico 
wargame con 
miles de fichas 


Mano Pose 


técnico como estético son va- 
riadas y completas. A nivel 
gráfico es muy adecuado a lo 
que pretende, los mapas de la 
zona nh muy claros y po- 
demos saber en cualquie 
momento con un vistazo 
pido en la pantalla la localiza- 
ción de las unidades, el lugar 
que ocupamos, los objetivos 
de la misión y geogr 
más importante: 

Un Wargame puro y duro 
donde se nota la mano de 
Avalon Hill y su enorme ex 
periencia en el mundo del ta- 
blero, y que como vemos es- 
tá apostando muy fuerte por 
el ordenador. Estamos ante 
el típico Wargame clásico con 
miles de fichas y opciones, 
apto para los “rigurosillos” 
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de la estrategia y de los pro- 
gramas con una complejidad 
media-alta. Como norma ge- 
neral el programa se disfruta- 
rá bastante en base a la cali- 
dad de juego de un sistema 
sobradamente probado por 
Atomic Games. Aunque los 
efectos sonoros y la música 
son más bien espartanos, 
consiguen crear el ambiente 
necesario para mantenernos 
en vilo bastantes horas. Un 
acierto para el aficionado exi- 
gente que no quiere dejar ca- 
bos sueltos en un programa 
estratégico, que apoyado por 
Avalon Hill puede convertir- 
se en un clásico. 


a Ca 
¡D-Day 


¡Pros: La gran calidad de la 
¡documentación del programa 
¿tanto a nivel técnico como a nivel 
histórico. Los manuales vienen en 
español junto con suplementos 
¿técnicos muy bien detallados y 
¡mapas aéreos de las zonas de 
¡combate. Las enormes 
I posibilidades y los ingentes 
¡recursos de los que disponemos 
¡nos harán quedar pegados 
¡ durante horas utilizando la 
| materia gris si queremos 
| conseguir una victoria decisiva. 
| Contras: El juego se torna un 
¡poco hartante y repetitivo sobre 
¡todo para aquellos usuarios que 
dispongan de los anteriores 
programas, ya que no existe una 
diferencia tangible. La gran 
¿cantidad de turnos, acciones y 
¡elementos a tener en cuenta 
pueden llegar a parecer 
incontrolables si no se es un 
incondicional del wargame 
ds 


+87+ 


Como da Ín y ti 
y 


"Mo er 


trucos de varios juenos, aqui tenéis um pequen 
L '/ per 


problema 


E SIC? 


Sino os parece bastante, recordad que al 
para el mismo, donde se 17 


-— 
Afterlife 


Un par de código! os de última hora para la primera 
producción de Lucas dentro del género de la estrategia de si- 
mulación. Para conseguir 10 millones de peniques, pulsa la si- 
guiente secuencia de teclas: 


$ (combinando SHI 4) 

(0 (combinando ALT GR y 2) 
ENTER (la tecla, no la palabra) 
! (combinando SHIFT y 1) 


tener Otro: 
llones más, sólo ten- 
drás que pulsar 
SHIET y 1(1) al mi 
mo tiempo. Sólo 
puedes emplear este 
truco cinco veces, y la última, alguien te dirá algo sobre la Fuerza y 
verás cómo la Estrella de la Muerte se pasea por tu Más Allá. 

Otra curiosidad que realmente no afecta al juego, pero 
que no deja de ser divertid: teniendo. en cuenta que su NEO 
dor ha sido Mike Stemmle=, 
culas) 3 v guidas ignorando Tos pienis que E 
á un viejo conocido en tu Más Allá, 


Abuse 


Si estabas desesperado ante la inmensa ola de enemigos 
que te atacan en este juego de Origin, aquí está la solu 
ción a tus problemas. Arranca cl jue- 
go con el modificador edit 
(ABUSE “EDIT) y pulsa 
SHIFT+Z con el cursor dentro 
de la ventana de juego. Ahora 
pulsa TAB y jugarás en modo 
dios. 


re aparecen en 1 
aparecen en 111 


210 05 


1 del /. 
mal del anal 
unen bistas 


— E 
Superkarts 


Una peque 
ña ayudita para 
ser el rey de las 
pistas de este tre- 
pidante juego. 


ORIJEL . En 
la pantalla de “Go Karting”, teclea este código y obten- 
drás una nueva pista 

BRASENOSE 
guirás 10.000 dólares 

MANICMART «Teclea este código durante la ca 


rrera y tendrás turbos ilimitados 


— 
Strife 


Hay ciertos puntos de 
este combinado de aventura y 
acción que resultan bastante 
dificiles de superar. Para so- 
brevivir con unas pequeñ: 
's códigos en cualquier pant; 


..Utilizalo en la tienda y conse- 


la de juego: 


Códigos secretos para objetos 
JIMMY. ...Conseguirás todas 
las llaves 
...Conseguirás todas 
las armas 
Conseguirás dinero y todos los objetos 
Conseguirás todos los accesorios 


BOOMSTIX 


DONNYTRUMP 
PUMPUP. 


eláneos 
Eres invencible (similar al modo dios) 
Tecléalo en la pantalla del mapa 

y verás todo el nivel 

Mata a todos los enemigos del nivel 
Donde xx es el númeto del nivel 

al que quieres ir 


Códigos secretos mis 
OMNIPOT 
TOPO caso 


STONECOLD 
RIFT xx.. 
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Advanced Tactical 
Fighter 


Brent Iverson, de 
Electronic Arts USA, nos 
facilita un par de trucos pa- 
ra uno de los simuladores 
de vuelo más impresionante 
de los últimos tiempos. Para 
volar con cualquier avión de 
los que aparecen en la panta- 
lla de información de Vehícu- 
los de Combate de los Mari- 
nes, pulsa CTRL+ALT+SHIFT y el botón de Volar al mismo 
tiempo. Aunque el avión este sombreado, podrás volar con él. 


o 
Fatal Racing 


Para terminar, nuestro amigo Juan Manuel Garrido de 
Alcobendas (Madrid), nos envía los siguientes trucos para Fa- 
tal Racing. 


Si quis conseguir nuevos coches, entra en el menú de 
configuración y teclea uno de estos códigos. Obtendrás un 
nuevo vehículo para competir. 


Mayte 
2X4bs23p 
ebun 


Tinkle 


Si quieres correr en nuevos modos de competición, cuan- 
do el juego te pida el nombre teclea uno de los siguientes: 
DrDeath —para correr un rally de demolición=, y Superman 
-obtendrás invulnerabilidad=. 


CD ROM'S EN CASTELLANO A | 
UN PRECIO INCREIBLE 


CD CIENCIAS OCULTAS. 2.995 ptas. 
Lo mejor en programas esotéricos y de adivinación, Programas para 
echar las cartas del Tarot, horóscopo, cartas astrales, biorritmos... 


CD AJEDREZ 2.995 ptas. 

El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, también, para 
aquel que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 partidas de 
maestros, reloj profesional, tutor interactivo así como editor de table- 
ros y partidas. 


CD DISEÑO, 2.995 ptas. 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el técnico: pro- 
gramas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art y pro- 
gramas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA. 2.995 ptas. 

Programas para el aprendizaje de Matemáticas, Inglés, Física, 
Química, Geografía y Mecanografía. Cursos de Windows, MS-DOS, 
Lotus y Wordperfect; así como un generador de Exámenes tipo Test. 


CD JUEGOS DEPORTIVOS. 2.995 ptas. 

Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan los 
juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de balon- 
cesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballos... 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA. 2.995 ptas. l 
Demuestra tus conocimientos de estrategia y sangre fría para conducir | 
a los ejércitos bajo tu mando a la victoria final en toda la variedad de 
situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos. 


CD SUPER INGLES. 2.995 ptas. 

La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 
Sirve para todos los niveles, Perfeccionamiento de gramática y pro- 
nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 
como el First. 


CD JUEGOS WINDOWS. 2.995 ptas. 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS, 2.995 ptas. 
Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS. 


CD SUPER-PORNO. 2.995 ptas, 
Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad, 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE | 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 
E-MAIL: prixCbitmailer.net 
SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE DISKETTES Y CD'S 


CUANDO NEIL 


+ 75.000 artículos + 5.000 documentos audiovisuales, incluyendo 
imágenes, sonidos, vídeos y animaciones 3 + 200 mapas 
interactivos + Hipertexto completo en toda la Enciclopedia. 

+ Sistema de búsqueda directa o a través de árbol temático 

+ Posibilidad de marcar y guardar en tu ordenador artículos con un simple 
clic de selección + Divertido juego cultural + Versiones para PC y Mac 


Etnia rra tar 


A Enciclope 
pNULTIMEDTA | 


SALVAT 


RONG PISÓ LA LUNA, 
NO PUDO IMAGINAR QUE UN DÍA 
NAVEGARÍA POR UNA ENCICLOPEDIA 


YA PUEDES seguir 
los primeros pasos 
de Neil Armstrong 

en la luna, en directo. 

O viajar por el globo 

terrestre con el atlas 

interactivo. 
Pero sobre todo 
puedes llenar tu 
pantalla de un 
mundo de 
información 
interactiva mediante 
esta completísima 
enciclopedia 
multimedia, repleta 
de animaciones, 
reportajes, 
diaporamas y 
sonidos de alta 
fidelidad. 
Todo en un CD-ROM 
y con la garantía 
Salvat Multimedia. 


COMPUTER 
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Ahora puedes | A ¡AMING E ¡MENTES 
adquirir los ; A 
números de 

Computer Gaming 

World -—junto con 

sus juegos de » á 
dei "COMPUTER 
conseg te / ¡GAMINE-WORLD 


en su momento 


ls. JUEGO DE REGALO: 
“Prehistoric Adventure” 


La información más 
seria y veraz sobre el 
mundo de los juegos 
hal ordenador 


Rellena este cupón y envíalo por correo a EDITORIAL AMÉRICA IBERICA, $.A. 
Apdo. de Correos 1050 FD - 28080 Madrid. 
También puedes enviarlo por fax al número (91) 327 24 02. 


Deseo que me envien al precio de 650 ptas./unidad, 
) | T| FU ) gastos de envio incluidos, los siguientes números: 


_ (indica con una X los números que deseas) 


LO [1][2](3][4|[5| 6 [7]8][9][10 || | 


Nombre 
Empresa 

Dirección 

Población Provincia 
C.Postal Telef. Profesión 


FORMA DE PAGO: 
Cheque bancario a nombre de EDITORIAL AMERICA IBERICA, S.A. 
Giro Postal n” de fecha 
Contrareembolso 


te in participar en el 
sorteo todos aquellos lecto- 
y Comput res de Computer Gaming 
¡legos de estr el ón de lt- World que envien el cupón 
map Brothe ú isione " y s original (NO se admiten fo- 


ún en el modo n ocopias), dentro de un so- 
amen almead amb la siguiente direc- 


AMÉRICA IBÉRICA, S.A. 
C/ Miguel Yuste 26. 28037 
Madrid 
(En el sobre se deberá 
indicar: "Concurso 2") 


2.- De entre todos los 
nes que se reciban, 
derá a escoger el me 

vo para “Z", q 
de los Bitmap Br conseguirá el primer pren 
dido qu del concurso. A co! 

seis. Si así lo h wías el e aha se escogerán cinco finalistas, 

ina, entrarás en dos pren concur- 

so. Los premios no serán 
PRIMER PREMIO; Una magnífica cazadora “Bomber” de da E 

Virgin Interactive Entertainment y 10 novedades musicales Poca E 

en CD del sello musical de la compañía. 3.- Sólo entrarán en el sor 
CINCO PREMIOS aquellas cartas recibidas 

ACCESORIOS: compuestos o ds 

por 1 camiseta negra de “rencia la fecha del ma- 

Virgin, 1 póster de Z, 1 juego tasellos, que deberá 

Screamer en CD-ROM, 

1 juego Lost Eden en CD- 

ROM, y 1 Pin de Virgin. 


-SADE SOFTWARE IS A! 


RE) 


Mevará 
de Di- 
ciembre de 1996, pi 
blicándose el resub 
tado en el núm 
13, correspondiente a 
Enero de la revista 
Computer Gaming 
World 
rticipación en 


ex B la nes tación 


THE ROLLING STONES) rar datos, 
: = GPRIPPED *| ses. Cl 


“Felétono (.-) 


TU NOMBRE ALTERNATIVO 
PARA "Z" ES: 


a Bastilla, corazón de la Francia revolucionaria del si- 

glo XVIII. Siniestro lugar en donde se llevaron a cabo 
las más degradantes torturas y mutilaciones, aparece en- 
tre la neblina del alba como un negruzco mastodonte de 
piedra. La monarquía y la nobleza, bañadas en sangre al 
grito de ¡Liberté, Egalité, Fraternité!, pasan alli sus úl 
mas horas antes de ser conducidas a los Tribunales. 


oda Francia está confusa y París se ha levantado en 

armas. Las clases gobernantes viven sus peores días 
en un país donde el rey había sido más que el Sol. Mo- 
mentos antes de la destrucción de esa prisión por el po- 
pulacho, Van Hursen se materializa en el 
cárcel debido a un fallo en el control direccional del tiem- 
po que le acarreará un grave problema: se encuentra en 
AR 


A Muerte están próximos; el patíbulo a punto y la guillo- 
tina dispuesta... 


H abiendo perdido la edición de Antoine Vérard del 

bro de Horas de Carlos VIII”, entre cuyas miniatu- 
ras se encontraban las claves para la localización de | 
cuarta llave del Arca de la Sabiduría, Van Hursen tend: 
que comenzar desde cero. Un nombre: Delaclé, es el ún 
co dato que retiene en su memo, 


5 ("ómo contactar con la burguesia?, ¿Será posible co- 
€XUmenzar una búsqueda en una ciudad donde reina el 
caos sin el breviario del Rey de Francia? Solo un milagro 
podrá llevar a Van Hursen desde una muerte segura al 
triunfo absoluto en la búsqueda de la Cuarta Llave. 
¡Tantas dificultades con su objetivo casi logrado. 


[INSTRUCCIONES 


Procesador 486, 4 MB de RAM (550K de memoria convencio- 
nal libres), VGA, 10 MB de Disco Duro, CD-ROM 2X, Sound Blas- 
ter 16 o 100% Compatibles, DOS 6.0 o superior, Ratón 100% 
compatible Microsoft, Joystick o Teclado. 


Cambia a tu unidad de CD-ROM (por ejemplo, D:] y teclea 
INSTALAR. Sigue las instrucciones de pantalla. Para Jugar con so- 
nido, teclea AMERICA4 desde el directorio. Si tu tarjeta de soni- 
do no es compatible, teclea simplemente AMERICA. 


En la zona inferior de la pantalla, dividida en dos partes, tie- 
nes los iconos de acción -a la izquierda, y el inventario -a la de- 
recha-. Las posibles acciones son Caminar, Usar, Coger, Hablar, 
Soltar y Ver. 

Para realizar una acción, pulsa sobre su icono y después sobre 
la parte de la pantalla que corresponda. Para usar un objeto, pul- 
sa sobre el icono de USAR y después sobre el objeto. También pue- 
des combinar dos objetos entre sí, mediante el comando de usar 
y pulsando después sobre los objetos en cuestión, Si lo quieres es 
darle el objeto a un personaje, USA el objeto con el personaje. 

Si juegas con teclado, utiliza los cursores para moverte y la 
barra espaciadora para seleccionar opciones. 

Cuando tengas el objeto puzzle, tienes que mirarlo, Tanto si 
lo resuelves en el momento como si no, la disposición que hayas 
dejado de las plezas quedará grabada. 


Los objetos que puedes coger, tienen una sombra más oscu- 
ra que los demás. Las salidas de una zona de juego, no siempre 
están a izquierda o derecha: algunas están en la parte de abajo 
de la pantalla o en la de arriba. Procúrate buenos informadores. 


Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de lla- 
marnos asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar el ordenador 
antes de jugar. Este disco ha de ser un disco del sistema que con- 
tenga los archivos AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS y COM- 
MAND.COM. Los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS deben 
contener única y exclusivamente los controladores de CD-ROM, Ra- 
tón, Tarjeta de Sonido, el HIMEM.SYS y el EMM386.EXE (con el pa- 
rámetro NOEMS). Cualquier otro dispositivo o gestor de memoria 
está de más y debe ser eliminado. Si tienes alguna duda acerca del 
disco de arranque consulta el manual de tu sistema operativo. 

2.- Si tienes Windows 95, prueba con un disco de arranque 
de MS-DOS con las instrucciones dadas en el punto anterior. 

3.- Si tienes problemas con el sonido, ten en cuenta que la 
Sound Blaster ha de estar en las IRQ 2, 3, 5 o 7. El audio no fun- 
ciona si la tienes en la IRQ 10, 

3.- SI el CD está sucio, limpialo con un paño seco y suave des- 
de el centro a los bordes. 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes 
de enviarlo por si se te hubiese escapado algo. . 

Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo si- 
guiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del or- 
denador para que podamos ayudarte mejor y más rápidamente: 

«Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de soni- 
do, microprocesador, memoria RAM instalada y sistema operativo. 

“Contenido de los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS (pue- 
des imprimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a mano). 


Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de 
atención de llamadas es de 16:00 a 18:30 de lunes a jueves, y los 
viernes de 13:00 a 15:00, 


q E pan 


Vota para elegir los 
mejores juegos de cada mes 


uestro TOP 50 necesita tu opinión. Quere- 

mos que nos hagas saber qué juegos de ac- 

tualidad te gustan más, y por esta impor- 
tante información que nos vas a proporcionar, en- 
trarás en el sorteo de 5 Joysticks "XL ACTION 
CONTROLLER DE THRUSTMASTER” 


Rellena el cupón adjunto con tus datos y ordenando los juegos de ma- 
yor a menor importancia, de forma que el número 1 sea tu preferido. Si, 
por ejemplo, sólo crees que hay 20 juegos dignos de mención, rellena 
los 20 primeros lugares. Cuando hayas terminado, corta esta página (o 
haz una fotocopia) y envianosla por correo dentro de un sobre, inde 
cando en el mismo la referencia “VOTO TOP 50” 

a la siguiente dirección: Computer Gaming World - Redacción: 

C/ Miguel Yuste, 26. 28037 Madri 


Por favor, no envíes más de un voto por mes y número, ya que los datos 
quedarán registrados en nuestro ordenador y sólo una de tus votaciones se- 
rá válida. 


Enviar a: Computer Gaming World, Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid 
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Dee 7 Centros Mail 
Entra en tu [Castas | / y emErpaña 


Encontrarás estos productos 


y muchos más 
al mejor precio. 
, 


lA Badelona BARCHONA 


2 
Ys 


cp 


Ey MACHO 


Fuengilo MALAGA 
CR 


sol|21] 


LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. » SABADOS: DE 10,30 A 14, 


VITORIA-GASTEIZ 


MEE 


Recortar y enviar este cupón a: Centro MAIL 
C* de Hormigueras, 124 ptal 5 - 5% F » 28031 MADRID 


NOMBRE Y APELLIDOS 
DIRECCION ,.. 
POBLACION ... 


JA PROVINCIA .. 00 
TELEFONO .. NO DE CLIENTE 


PRODUCTOS SISTEMA PRECIO 


la] INTRARREEMBOLSO URGENTE | GASTOS ENVIO 
[ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS. TOTAL isso 


Precios válidos hasta el 41/10/06 0 Un 


LN) A00 LA 00 JANO) 360 34 9, 


¡os válidos hasta ol 31/10/96 o fin 


The Dig. 
D 


Simon the Sorcerer 2. 
Bad Mojo. 
.CONgo. 


Duke Nukem 3D Friendware 
Doom2 ERBÉE 
Mortal Kombat N.S.€: 

¿Quake e N.S.C. 

Hexen , 1N.5.€; 


Grand Prix 2 Proein 

"Top Gun o" Broein 
F-2000 Arcadia 
Advanced Tactical 
Fighters o e 

Silent Hunter Proein 


command £ Conquer Vir ñ 
jon di... Proein 


Caesar Mi. 


Electronic Arts 


NOIA WIN 


Juego 

Duke Nukem. 3D 
Warcraft 1 

Doom 

The Dig 

Command 8 Conquer 
D 


Grand Pi 


Simon the Sorcerer 
z 

Mortal Kombat 
cc 

Bad Mojo... 
Hexen 

PC Futbol 4.0 
Rebel Assault ll 
Top Gun 

Los Justicieros. 


4. Alone in The Dark li 
Worms 


ime Commando 
Broken Sword 


"EF-2000 


per. 


"NBA Live 96 


The Need For Speed SE 


Sim Tower 
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